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RESUMEN
El redisefio de la experiencia de usuario (UX) de la pagina web de la carrera de Informatica de
la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca surge como
una necesidad de mejorar la accesibilidad y usabilidad de la plataforma. La pagina web actual
presenta deficiencias en términos de disefio, navegacion y contenido, lo que dificulta la
interaccion de los usuarios y disminuye la satisfaccion general. El objetivo de esta monografia
fue una experiencia de usuario mas intuitiva, moderna y amigable, que permita a los estudiantes,
docentes y visitantes encontrar de manera rapida y sencilla la informacion relevante sobre la

carrera de Informaética.

Organizar el contenido de manera logica para facilitar la basqueda de informacion relevante
sobre la carrera de Informatica. Esto incluye la creacion de menus claros y una estructura de
pagina coherente. Mejorar la estética del sitio para que sea mas agradable y moderno. Esto puede

incluir el uso de colores, tipografias y graficos que reflejen la identidad de la carrera.

Garantizar que la informacion presentada esté siempre actualizada, incluyendo detalles sobre el
plan de estudios, eventos, noticias y recursos para estudiantes. Asegurarse de que el sitio web
sea completamente funcional en dispositivos moviles, ya que muchos usuarios acceden a la

informacion desde sus smartphones o tabletas.

Facilitar la comunicacion entre los visitantes y los administradores de la carrera a través de
formularios de contacto, chat en linea u otros medios. Reducir los tiempos de carga de las
paginas para mejorar la experiencia del usuario, especialmente para quienes acceden a la pagina

desde conexiones de Internet mas lentas.

El redisefio de la pagina web de la carrera de Informatica de la Universidad Mayor, Real y
Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca busca, en ultima instancia, ofrecer una

experiencia méas positiva y satisfactoria para todos los usuarios.

Palabras Clave: Experiencia, usuario, pagina, Informatica, dispositivos.



INDICE

INTRODUCCION

5.1.0bjetivo General
5.2.0bjetivos especificos
6.
6.1.Tipo y enfoque de investigacion

6.2.Métodos aplicados

Antecedentes

Justificacion

Formulacion del Problema de Investigacion o Pregunta Cientifica

Obijetivo de la investigacién

Metodologia

6.3.Técnicas

6.4.Poblacion y muestra

CAPITULO |

1.1.Marco Conceptual
1.1.1.
1.1.2.
1.1.3.
1.1.4.
1.1.5.

Ingenieria de Software

Origen de la Experiencia de usuario

Experiencia del Usuario
Métodos UX

o O O W N

10

12

12

12
12
12
13
14
16



1.1.6. Uso de métricas para la medicion de la experiencia de usuario
1.1.7. Experiencia de Usuario y Usabilidad
1.1.8. Metodologia UX

1.1.9. Investigacion Ux

1.1.10. Disefioweb
1.1.11. Pagina principal: Contenido
1.2. Marco Te6rico
1.2.1. Lapsicologiadel disefio
1.2.2. Disefio Centrado enel Usvario
1.3. Marco Contextyald
1.3.1. Facultad De Tecnologia: Resefia histérica
1.3.2. Carrerade informatica
1.3.3. Objetivos generales instructivos
1.3.4. Organigrama
CAPITULO Il
DIAGNOSTICO
2.1. Analisis de datos obtenidos
2.2. Conclusiones del diagnéstico
2.3, PrOPUBS .
CONCLUSIONES
RECOMENDACIONES

16
17
18
18
19
20
21

21

22

23
23
24
24
26

27

27

27

39

41

46

47



INDICE DE TABLAS

Tabla # 1: Poblacion nimero de estudiantes programados de la carrera de Informética

de la USFX

Tabla # 2: Poblacién y nimero

Tabla # 3 Utilizas regularmente la pagina web de la carrera de Informaética

Tabla # 4 Consideras que la actual pagina web de la carrera de

Informatica

Tabla # 5 Encuentras gque la informacidn en la pagina web de la carrera de Informatica__

Tabla # 6 Crees que el disefio actual de la pagina web de la carrera de Informatica

Tabla # 7 Qué tipo de mejoras te gustaria ver en la pagina web

10

11

27

29

32

33



Gréfico # 1:

Gréfico # 2;

Grafico# 3

Gréafico# 4

Grafico#5

Gréafico# 6

Grafico# 7

Grafico# 8

Grafico# 9

Grafico # 10

Grafico # 11

Grafico # 12

INDICE DE GRAFICOS
Ciclo de vida de la experiencia de usuario
Organigrama de la Carrera de Informatica
Utilizas regularmente la pagina web de la carrera de Informatica
Consideras que la actual pagina web de la carrera de Informatica
Encuentras que la informacion en la pagina web de la carrera de

Informética

Crees gue el disefio actual de la pagina web de la carrera de

Informética

Qué tipo de mejoras te gustaria ver en la pagina web

Captura de pantalla de la actual pagina web

Propuesta de redisefio de la pagina web de la Carrera de Informatica
Propuesta de redisefio de la pagina web de la Carrera de Informatica

Captura de pantalla de la actual pagina web

16

26

28

29

31

32

33

41



INTRODUCCION

En la era digital actual, la presencia en linea de instituciones educativas es fundamental para
proporcionar informacién relevante y accesible a sus estudiantes, profesores y miembros de la
comunidad. En este contexto, el disefio de experiencia de usuario (UX) desempefia un papel
crucial en la forma en que los usuarios interactan y perciben los sitios web. La Carrera de
Informaética de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca
(USFXCH) no es ajena a esta necesidad imperante de adaptacion y mejora continua en su

presencia en linea.

El presente trabajo se centra en el redisefio de la experiencia de usuario de la pagina web de la
Carrera de Informética de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de
Chugquisaca (USFXCH), con el objetivo de optimizar la usabilidad, accesibilidad y eficiencia
del sitio. Este proyecto busca no solo actualizar la apariencia visual del sitio, sino también
mejorar la experiencia global del usuario al interactuar con él. A través de un enfoque centrado
en el usuario, se busca comprender las necesidades y expectativas de los diferentes usuarios de

la pagina web, desde prospectos de estudiantes hasta profesores y personal administrativo.

El redisefio de la experiencia de usuario de la pagina web de la Carrera de Informatica de la
Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) no
solo se trata de un cambio estético, sino de una oportunidad para mejorar la comunicacion, la
interaccion y la eficacia del sitio como una herramienta fundamental en la vida académica de la
comunidad universitaria. En este sentido, este proyecto busca no solo cumplir con los estandares
actuales de disefio web, sino también superar las expectativas de los usuarios y proporcionar

una experiencia en linea memorable y satisfactoria.

A lo largo de este trabajo, se exploraran diversas estrategias y técnicas de disefio de experiencia
de usuario, asi como metodologias de investigacion y evaluacién para guiar el proceso de
redisefio de la pagina web. Ademas, se analizaran casos de estudio relevantes y se propondran
recomendaciones especificas para mejorar la experiencia de usuario y alcanzar los objetivos
planteados. En dltima instancia, este proyecto aspira a convertirse en un punto de referencia
para la mejora continua y la innovacion en la presencia en linea de la Carrera de Informatica de

la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH).



1. Antecedentes

La experiencia e interfaz del usuario, o UX/ Ul tomado por sus siglas en inglés ‘User
eXperience’ y ‘User Interface’, son conceptos relativamente nuevos en Latinoamérica. El
proceso para el disefio de UX esté relacionado a comprender y disefiar la experiencia del usuario
haciendo referencia a como se ha sentido antes, durante y después de haber utilizado el producto

o0 servicio. (Torres, 2018).

El usuario al utilizar al navegar o utilizar un sitio web no debe pensar mucho. Este debe ser lo
mas facil e intuitivo posible, requiriendo solo un minimo esfuerzo de su parte, esto con el fin de
convertirlo en un potencial cliente. Para conseguirlo, resulta mas importante enfatizar sobre la

experiencia de usuario antes que el precio o la marca.

La Experiencia del Usuario representa un cambio emergente del propio concepto de usabilidad,
donde el objetivo no se limita a mejorar el rendimiento del usuario en la interaccion - eficacia,
eficiencia y facilidad de aprendizaje, sino que se intenta resolver el problema estratégico de la
utilidad del producto y el problema psicoldgico del placer y diversion de su uso (D' Hertefelt,
2000).

En el contexto de la Web, definen la buena experiencia del usuario como un objetivo "lo que se
persigue es generar sensaciones y valoraciones de los usuarios hacia nuestro sitio web lo mas
agradables, positivas y satisfactorias posibles”, ademés de resefiar la "fidelidad del usuario™
como consecuencia de alcanzar este objetivo (DNX, 2005).

El &mbito profesional de desarrollo de software, en especifico al referirnos a aplicaciones web,
el disefiador web al no tomar en cuenta un estudio sobre el UX para lograr una satisfaccion sobre
el uso final por parte del usuario, pudiendo ser este la causa que precise cuan agradable, usable
y Gtil puede lograr ser una aplicacion. Si se tomaria en cuenta estos detalles se podran conseguir

generar mejores ingresos econdmicos como disefiadores web.

El desarrollo de software es por lo general dificultoso y los expertos en Disefio logran realizar
la interfaz, pero los disefiadores web sin el conocimiento del UX suelen desarrollar aplicaciones
menos amigables y aplicar los principios del disefio, porque por lo general se desarrolla sin

pensar en la percepcién y opinién del usuario y solo pensando en la funcionalidad.



Desde este punto de vista se hace evidente la importancia del disefio de las interfaces, las cuales
son el nexo entre el humano y la computadora, esta interaccion no solo se limita a la transmision
de informacion, datos y érdenes, también se presentan las intuiciones, sensaciones y emociones

en la parte del usuario. (Standards in usability and user-centred design, 2014)

La usabilidad hace referencia a determinar qué es lo que quiere el usuario, como lo quiere y
cuan pronto lo desea, es decir que la informacion este organizada y los elementos estén
disponibles o se permitan encontrar inmediatamente, para esto han centrado su estudio en las
habilidades y procesos cognitivos del usuario, estudiando Unicamente su comportamiento
racional y dejando a un lado su comportamiento emocional (Anderson, R., 2011), por lo que no
profundizan en la sensacion que las interfaces transmiten a los usuarios. Se prioriza que no haya

demasiados elementos que confundan al usuario.

Todo esto se hace relevante ante la alta competencia de los servicios que se ofrecen en la web,
el nivel de programacion se ha incrementado el uso de estandares para el desarrollo de software,
esto brinda la posibilidad de crear un software de alta calidad funcional. Pero ;Como se
diferencian? es ahi donde entra el disefio emocional, que se hace notar como el vinculo que une
al usuario con el sitio web que ofrece el servicio, es por ello que se pretende crear una propuesta
metodoldgica para la evaluacion de sitios web que usando heuristicas de experiencia de usuario
nos brinde indicadores cuantificables con el fin identificar los problemas en el uso del software
y dar una solucién que incremente el grado de usabilidad. (Valeria Gasik, David Lamas, 2013)

2. Justificacion

El redisefio de la experiencia de usuario (UX) de la pagina web de la Carrera de Informatica de
la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) se
presenta como una necesidad imperativa en el contexto actual de la educacion superior y la
evolucion constante de las tecnologias digitales. Esta justificacion se fundamenta en varios

aspectos cruciales que destacan la importancia y pertinencia de esta iniciativa.

En primer lugar, la pagina web de la Carrera de Informética sirve como el principal punto de
contacto en linea entre la institucion educativa y sus diversos grupos de interés, incluyendo

estudiantes potenciales, actuales y graduados, asi como profesores, personal administrativo y



publico en general. Por lo tanto, es vital que este canal de comunicacion sea eficaz, accesible y

atractivo para todos los usuarios.

Ademas, el redisefio de la experiencia de usuario de la pagina web de la Carrera de Informatica
de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH)
se justifica por la necesidad de mantenerse alineado con las tendencias actuales de disefio web
y las mejores practicas en UX. En un entorno digital en constante evolucidn, es crucial que la
institucién educativa se adapte y actualice su presencia en linea para garantizar una experiencia

de usuario Optima y relevante.

Otro aspecto relevante es la competencia en el mercado educativo. Con un nimero creciente de
instituciones ofreciendo programas similares, el diferenciarse a través de una experiencia en
linea excepcional puede marcar la diferencia en la eleccion de los estudiantes. Un sitio web
intuitivo, bien disefiado y centrado en el usuario puede influir positivamente en la percepcion
de la calidad y la reputacion de la Carrera de Informética de la Universidad Mayor, Real y

Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH).

Ademas, el redisefio de la pagina web ofrece la oportunidad de mejorar la eficiencia operativa
y la gestion de recursos dentro de la institucion. Un sitio web optimizado puede facilitar la
entrega de informacion relevante, la inscripcion en cursos, la comunicacion interna y externa, y
otras funciones administrativas, lo que a su vez puede mejorar la productividad y la satisfaccion

de los usuarios.

En sintesis, el redisefio de la experiencia de usuario de la pagina web de la Carrera de
Informatica de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca
(USFXCH) se justifica por su importancia estratégica para mejorar la comunicacion, la
competitividad, la eficiencia y la experiencia global de los usuarios en el entorno digital actual.
Esta iniciativa representa un paso crucial hacia la modernizacion y la excelencia en la oferta

educativa y los servicios institucionales.
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3. Situacién Problémica

La pagina web actual de la Carrera de Informatica de la Universidad Mayor, Real y Pontificia
de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) presenta una serie de desafios y limitaciones

que afectan negativamente la experiencia de usuario y la eficacia de la comunicacion en linea.

e Laestructura de navegacion de la pagina web actual no es intuitiva, lo que dificulta a los
usuarios encontrar la informacién relevante de manera rapida y eficiente. Esto puede
resultar en frustracion y abandono del sitio por parte de los usuarios.

e EIl aspecto visual y el disefio grafico de la pagina web no estan alineados con las
tendencias actuales de disefio web ni con la imagen institucional de la Carrera de
Informética de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de
Chuquisaca (USFXCH). Esto puede afectar negativamente la percepcion de la calidad y
la profesionalidad de la institucion.

e La pagina web actual no ofrece una experiencia personalizada para diferentes tipos de
usuarios, como prospectos de estudiantes, estudiantes actuales, profesores y personal
administrativo. Esto limita la capacidad de la institucion para satisfacer las necesidades
especificas de cada grupo de usuarios.

e La pagina web actual puede no ser completamente accesible para personas con
discapacidades, como problemas de vision o movilidad. Esto excluye a un segmento
importante de la poblacion y va en contra de los principios de inclusion y accesibilidad.

e La falta de actualizacion frecuente de contenido en la pagina web puede llevar a la
presencia de informacion obsoleta o incorrecta, lo que socava la confianza de los

usuarios en la precision y la fiabilidad del sitio.

En conjunto, estas limitaciones crean una situacion problematica en la que la pagina web de la
Carrera de Informatica de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de
Chuguisaca (USFXCH) no cumple con las expectativas ni las necesidades de sus usuarios, lo
que resulta en una experiencia en linea insatisfactoria y en una comunicacion ineficaz. Por lo
tanto, se requiere un redisefio integral de la experiencia de usuario para abordar estos problemas

y mejorar la calidad y la efectividad del sitio web institucional.
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4. Formulacion del Problema de Investigacion o Pregunta Cientifica

¢Puede el redisefio de la experiencia de usuario (UX) mejorar la interaccion de la pagina web
de la carrera de Informaética de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier

de Chuquisaca (USFXCH) con sus estudiantes?
5. Obijetivo de la investigacion
5.1.0bjetivo General

Redisefar la pagina web de la carrera de Informatica de la Universidad Mayor, Real y Pontificia
de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) la cual optimizara la experiencia de usuario

(UX) e interaccion de la carrera con los estudiantes.
5.2.0bjetivos especificos
e Revisar teoria y conceptos relacionados sobre el redisefio de paginas webs.

e Diagnosticar las necesidades y experiencia del redisefio y la experiencia de usuario (UX)

de la pagina web en la carrera de Informatica.

e Evaluar la influencia sobre las necesidades y experiencia del redisefio y la experiencia

de usuario (UX) de la pagina web en la carrera de Informatica.
6. Metodologia

6.1.Tipo y enfoque de investigacion

= Tipo de investigacion descriptivita
Los estudios de tipo descriptivo consisten en lo siguiente:

Buscan especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos,
comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenOmeno que se someta a un analisis. Es decir,
Unicamente pretenden medir o recoger informacién de manera independiente o conjunta sobre
los conceptos o las variables a las que se refieren, esto es, su objetivo no es indicar como se

relacionan éstas. (Hernandez, et al, 2014, p.92)

El tema de investigacion " Del redisefio de la pagina web de la carrera de Informaética de la

Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) con
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la cual se tendrd una adecuada experiencia de usuario (UX)" es de tipo descriptivo porque se
centra en identificar y detallar las caracteristicas especificas que rodean las dificultades en la
ejecucion del redisefio de la pagina web de la carrera de Informatica. En lugar de buscar
establecer relaciones de causalidad o probar hipotesis especificas, el enfoque descriptivo se
orienta hacia la recopilacion y presentacion detallada de informacion sobre los obstaculos que

existe en la experiencia de usuario (UX).
= Enfoque cualitativo

El enfoque cualitativo de la investigacion tiene el propésito no siempre de contar con una idea
y planteamiento de investigacién completamente estructurado; pero si con una idea y vision que
nos conduzca a un punto de partida, y, en cualquier caso, resulta aconsejable consultar fuentes
previas para obtener referencias, aunque finalmente iniciemos nuestro estudio partiendo de
bases propias y sin establecer alguna creencia preconcebida. El enfoque cualitativo busca

principalmente la “dispersion o expansion” de los datos e informacion (Hernandez, 2014).

El presente estudio, se considera de enfoque cualitativo debido a que busca comprender en
profundidad las percepciones, experiencias y contextos relacionados con las la pagina web de
la carrera de Informatica de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier
de Chuquisaca (USFXCH). El enfoque cualitativo se centra en la calidad de la informacion
recopilada, utilizando métodos como encuestas y entrevistas o analisis documental para explorar

la complejidad y la riqueza de los factores involucrados.
6.2.Métodos aplicados

Para llegar a los resultados, objetivos planteados se recurrié a los siguientes métodos de

naturaleza empirica, juridica y relacional:
Meétodo Bibliografico:

En un sentido amplio, el método de investigacion bibliogréafica es el sistema que se sigue
para obtener informacion contenida en documentos. En sentido més especifico, el
método de investigacion bibliografica es el conjunto de técnicas y estrategias que se
emplean para localizar, identificar y acceder a aquellos documentos que contienen la

informacion pertinente para la investigacion. (Bernal Torres, 2010, p. 10)
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El producto de este método se refleja en el apartado de Marco Contextual y Marco Teorico,
siendo ambos necesarios para la consolidacion de un discurso académico y procedente en la
presente investigacion, sobre el redisefio de la pagina web de la carrera de Informatica de la
Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) con

la cual se tendra una adecuada experiencia de usuario (UX).
Meétodo de analisis sintesis

Es un enfoque que se caracteriza por la complementariedad entre ambos métodos. El analisis se
enfoca en desglosar el objeto de estudio en unidades minimas, tales como objetivos especificos,
variables, dimensiones e indicadores, cada una de estas unidades se examina detalladamente de
manera independiente, lo que conduce a la obtencion de conclusiones particulares con respecto
a cada una de ellas. La sintesis implica mentalmente reunir las partes previamente analizadas,
lo que permite descubrir las relaciones y caracteristicas generales que existen entre los
componentes del objeto. En otras palabras, la sintesis reconstruye el objeto en su totalidad,
agrupando todas las partes y, intensamente en el estudio realizado durante el proceso de anélisis,
llega a conclusiones generales que caracterizan al objeto como una unidad cohesiva. (Ramirez,
2010, pag. 132).

El método de anélisis y sintesis permitio un estudio de cada indicador mediante elementos
tedricos sobre la situacion actual del redisefio de la pagina web de la carrera de Informética de
la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH)
con la cual se tendra una adecuada experiencia de usuario (UX); se descubrio y construyo
nuevos conocimientos en relacion al tema de estudio, en si se aplico en todo el proceso de
investigacion.

Meétodo Deductivo:

Segun Barchini, S. (2006), menciona que el método deductivo consiste en extraer razonamientos
I6gicos de aquellos enunciados ya dados, en sintesis, este método va de la causa al efecto, de lo

general a lo particular, es prospectivo y teérico; compruebe su validez en datos numéricos

precisos (p.20).
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En la presente investigacion el tema y objeto de esta investigacion de por si, posee enunciados
especificos que a través del razonamiento l6gico permitid hacer analisis rigurosos en base a los
productos obtenidos del método bibliografico y el método socioldgico empirico, para asi llegar
conclusiones especificas, mismas que estaran contenidas en el apartado de Analisis y discusion
sobre el redisefio de la pagina web de la carrera de Informaética de la Universidad Mayor, Real
y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) con la cual se tendrd una

adecuada experiencia de usuario (UX).

6.3.Técnicas

Las técnicas utilizadas son las siguientes:
a) Guia de encuesta

La encuesta que es aplicada a través de un cuestionario que “consiste en un conjunto de
preguntas respecto a una o mas variables” (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, &
Baptista Lucio, 2014). Por ello, se ha disefiado un cuestionario con cinco preguntas cerradas
y de seleccion multiple, mismas que esté dirigida a una muestra de alumnos de la carrera de
Informéatica de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de
Chuquisaca (USFXCH), quienes con sus respuestas avalaron lo fundamentado respecto a
los fundamentos para el redisefio de la pagina web de la carrera de Informatica de la

USFXCH con la cual se tendré una adecuada experiencia de usuario (UX).
b) Técnica de la entrevista

Conforme a Barragédn (2001, p.150), la guia de entrevista “debe tomar en cuenta, los
objetivos centrales, para el caso de investigaciones que se orientan mas hacia las
percepciones, representaciones y significados, la guia de las preguntas no es tan estructurada
y terminada como el cuestionario” (Barragan, 2001, p.150). La guia de entrevista fue el
instrumento clave que orientd el desarrollo adecuado del redisefio de la pagina web de la
carrera de Informatica de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier
de Chuquisaca (USFXCH) con la cual se tendra una adecuada experiencia de usuario (UX)
la misma se realizo al encargado funcionario administrativo de toda la Facultad Técnica de

la USFXCH. Mediante este instrumento se recopilaron y se registraron los datos adquiridos.
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6.4.Poblacién y muestra

=  Poblacién

Se tomo como poblacion a todos los estudiantes de la carrera de Informatica es por ello que en
la presente encuesta dirigida a todos los estudiantes en funcion a la poblacién programada en la
gestion 2024, el objeto de estudio sobre el redisefio de la pagina web de la carrera de Informatica
de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH)

con la cual se tendréd una adecuada experiencia de usuario (UX).

La poblacion corresponde a los 132 alumnos de la carrera de Informatica de la (USFXCH) (Dato
obtenido en Kardex 2024) de la Universidad San Francisco Xavier De Chuquisaca de la Ciudad

de Sucre que equivalen al 100% de la poblacién total a ser analizada.
= Poblacion 1

La poblacion es la totalidad del fenomeno a estudiar, en donde las unidades de poblacion poseen
una caracteristica comun, la cual se estudia y da origen a los datos de la investigacion. (Tamayo,
2011)

En este caso para recoger la opinion estudiantil se tomé en cuenta el total de los estudiantes de

la carrera de Informatica en los diferentes grupos que se detallan a continuacion.
Tabla#1

Poblacion nimero de estudiantes programados de la carrera de Informatica de la
USFXCH

Grupo | Cantidad de alumnos programados gestion 2024

A 11
B 16
C 17
D 15

E 17
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F 21
G 9

H 4

I 12
J 10
Total 132

Fuente: Datos estadisticos de la Unidad de Kardex de la Carrera de informatica gestion 2024
e Poblacion 2

En la poblacion del personal encargado de la pagina web de toda la facultad de Tecnologia de
la carrera de Informaética de la Universidad San Francisco Xavier De Chuquisaca, se definen a

continuacion:
Tabla#2

Poblacion y niamero

Variable Frecuencia Instrumento

Alumnos de la carrera de Informatica de la Universidad | 132 Encuesta
San Francisco Xavier De Chuquisaca

Personal encargado de la pagina web de toda la facultad | 1 Entrevista
de Tecnologia de la carrera de Informéatica de la
Universidad San Francisco Xavier De Chuquisaca.

Fuente: Datos estadisticos de la Unidad de Kardex de la Carrera de tecnologia, carrera de

Informatica, gestion 2024.

Al ser una poblacidn que no es extensa se trabajé con el total de participantes a quienes se aplico
las entrevistas, es decir a (1) funcionario administrativo y alumnos. Por tanto, tiene caracter

censal y no se determind una muestra.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO Y CONTEXTUAL

1.1.Marco Conceptual

1.1.1. Ingenieria de Software

El objetivo general de la ingenieria de software es el de construir una solucion de software
eficiente que satisfaga las necesidades requeridas por un cliente. Donde sus objetivos especificos
son proveer los estdndares y modelos que faciliten la comunicacion tanto para clientes como
para desarrolladores, ademas de métodos, herramientas y procedimientos para la construccion
del software, tomando en cuenta parametros y criterios de evaluacién de la calidad (Cortes,
2005).

La ingenieria de Software es una de la ingenieria que estudia todo relacionado con la informatica
0 sistemas de computacion, con una orientacion ordenada y cuantificable, ejecucion y
conservacion del sistema, basandose en técnicas y herramientas que se emplean en el desarrollo
de los programas informaticos. Segun Pressman (P. R. S., 2010, pag. 1,14) expresa que la
ingenieria de software comprende todos los aspectos para la elaboracion del sistema web desde

las etapas iniciales de la especificacion del sistema hasta el mantenimiento de la aplicacion.

En resumidas cuentas, trata con areas diversas de la informatica, tales como construccion de
sistemas operativos abordando un analisis, el bosquejo del proyecto, el desarrollo del sistema y
comprobar su funcionamiento correcto se debe sefialar que el desarrollo de software trabaja
conjuntamente con el ciclo de vida del software. Finalmente, Fritz (F. Bauer, 2011) y Barry (B.
W. Boehm, 1976), por ende, obtener un sistema web econdmico que sea fiable y trabaje de
manera eficiente. Las investigadoras concluyen que la Ingenieria de Software permite adquirir
experiencia y técnica al momento de elaborar software, mediante tareas, comunicacion, analisis

de los requerimientos, modelacion de disefio, construccidn del programa, pruebas y apoyo.

1.1.2. Origen de la Experiencia de usuario

Las limitaciones de los enfoques tradicionales para el disefio de productos interactivos se deben

a que resultan visiones sesgadas de este fendmeno interactivo, obviando variables tan
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importantes como puede ser el comportamiento emocional del usuario. En la busqueda de
soluciones de disefio mas integradoras e inclusivas, en los Gltimos afios se ha popularizado
principalmente en el entorno profesional del desarrollo web— las referencias a la "Experiencia
del Usuario™ (UX, User eXperience) como un nuevo enfoque para el desarrollo de productos
interactivos (Hassan Montero Yusef, Martin Fernandez Francisco J., 2005).

Para D'Hertefelt (2000) la Experiencia del Usuario representa un cambio emergente del propio
concepto de usabilidad, donde el objetivo no se limita a mejorar el rendimiento del usuario en
la interaccidn - eficacia, eficiencia y facilidad de aprendizaje-, sino que se intenta resolver el
problema estratégico de la utilidad del producto y el problema psicoldgico del placer y diversion

de su uso (User experience definitions, 2011).

El concepto de la Experiencia del Usuario tiene su origen en el campo del Marketing, estando
muy vinculado con el concepto de Experiencia de Marca pretension de establecer una relacién
familiar y consistente entre consumidor y marca. En el contexto del Marketing, un enfoque
centrado en la Experiencia del Usuario conllevaria no solo analizar los factores que influyen en
la adquisicién o eleccion de un determinado producto (Jeff Gothelf , 2013), sino también
analizar como los consumidores usan en producto y la experiencia resultante de su uso
(Kankainen; 2002).

Encontrar una definicién consensuada de un concepto de tan reciente aplicacion en el campo
del disefio es una tarea dificil. Por ello se analizaran las diferentes definiciones y modelos
propuestos, con la intencion de clarificar y componer una aproximacion a la definicién que se

adecue a nuestra propuesta (Anderson, R., 2011).
1.1.3. Experiencia del Usuario

Arhippainen y Tahti (2003) definen la Experiencia del Usuario sencillamente como la
experiencia que obtiene el usuario cuando interactia con un producto en condiciones
particulares. En otro trabajo de Arhippainen la define como las emociones y expectativas del

usuario y su relacion con otras personas y el contexto de uso.

Knapp Bjerén (2003) es mas especifico al definirla como "el conjunto de ideas, sensaciones y

valoraciones del usuario resultado de la interaccion con un producto; es resultado de los
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objetivos del usuario, las variables culturales y el disefio del interfaz", especificando no sélo de
qué fendmeno es resultante, sino también qué elementos la componen y qué factores intervienen
en la interaccion (User experience definitions, 2011). En el contexto de la Web, DNX (2005)
definen la buena experiencia del usuario como un objetivo - "lo que se persigue es generar
sensaciones y valoraciones de los usuarios hacia nuestro sitio web lo méas agradables, positivas
y satisfactorias posibles"-, ademas de resefiar la "fidelidad del usuario™ como consecuencia de

alcanzar este objetivo.

Nielsen & Norman Group (2003) la definen como "concepto integrador de todos los aspectos
de la interaccion entre el usuario final y la compaifiia, sus servicios y productos” (Marcin Treder,
2013). Aunque esta definicion resulta bastante abstracta, es destacable el analisis de la
experiencia de interaccién mas alla que como un fendmeno interactivo entre usuario y producto,

sino también entre usuario y proveedor.

Por razones similares algunos autores (Bou Bouza; 2003) defienden el estudio de los sitios web
desde su visién como servicios, y no como productos. Por otro lado, Dillon (2001) propone un
sencillo modelo que define la Experiencia del Usuario como la suma de tres niveles: Accion,
qué hace el usuario; Resultado, qué obtiene el usuario; y Emocion, qué siente el usuario (User
experience definitions, 2011). La diferencia respecto a las anteriores definiciones es que el autor
descompone el fendmeno causante (interaccion) en dos niveles, Accion y Resultado; y enfatiza

el aspecto emocional de la experiencia resultante.

En conclusion, podemos definir la Experiencia del Usuario como la sensacion, sentimiento,
respuesta emocional, valoracion y satisfaccion del usuario respecto a un producto, resultado del

fendmeno de interaccion con el producto y la interaccion con su proveedor.
1.1.4. Métodos UX

Después de ver el alcance y las definiciones, una serie de preguntas surgen: Como UX es
considerado en el proceso de software (incluyendo el orientado a los negocios), que se propone
en el disefio de experiencia de usuario, evaluacion de marcos generales, y cuales son algunos de

los métodos UX.

A. Procesos de Software y Negocios
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En el proceso de software, el ciclo de vida es un elemento que llama la atencion una vez
que el dominio es lo suficientemente maduro, que podria no ser el caso para UX todavia.
Sin embargo, un par de contribuciones han surgido, a partir de una metodologia detallada
a los estudios de casos sencillos. Para UX en el proceso, el reto esta ahi. La pregunta es
como la industria y los fabricantes se las arreglan para conseguir con éxito la idea UX a
través del ciclo de desarrollo. Es decir, para desarrollar y vender en el mercado dentro
del marco de tiempo correcto y con el contenido correcto.

En términos del proceso de desarrollo, se esta usando Scrum y otras metodologias agiles,
se dan algunas recomendaciones de la experiencia de usuario a considerar en el flujo de
trabajo, roles y responsabilidades y equipos hibridos en un ambiente agil.

Disefio UX y evaluacion de Frameworks

La intencion de separar el disefio y la evaluacion parece poco practica ya que la mayoria
de los estudios no hacen tales distinciones, a pesar de que parece que hay mas aspectos
de disefio de los estudios UX que en los estudios de usabilidad. Los métodos no son
realmente nuevos (observacion, anotaciones, pruebas culturales, etc.) pero incluye
explicitamente aspectos sociales.

En otros casos se subraya que la experiencia va mas alla del artefacto y el uso real; es un
impulso y tiene un plazo de tiempo. También se sefiala que no es posible disefiar una
experiencia, sino de disefiar para la experiencia. En el aspecto préactico, que informe
sobre los resultados de una encuesta de portal sobre explorar la motivacién y las
expectativas, los resultados y la voluntad de decir a los demas, asi como las emociones
y el atractivo.

Se tiene otro caso donde se centra en las maneras de fomentar la participacion del
disefiador UX. Ademas, vale la pena mencionar que algunos sesgos han sido ya
identificados, como por ejemplo en el uso restrictivo de un Framework no llega a ser
una buena préctica en todos los casos debido a las particularidades de cada negocio. (P.
K. Ellegard, and P. E. Wihlborg, 2003)
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1.1.5. Periodos de evaluacién UX

Grafico # 1 Ciclo de vida de la experiencia de usuario

Cuando: Antes del uso Durante el uso Después del uso Con el tiempo

Qué: UX anticipada | UX momentanea UX episodica UX acumulada
Imaginandao Experimentando Reflexionar Recolectando

Como: experiencia sabre la multiples

periodos de uso

experiencia

Fuente: Dagstuhl, 2010.
1.1.6. Uso de métricas para la medicion de la experiencia de usuario

El uso de métricas para la realizacion de medicion es casi un estandar que se usa para establecer
parametros de la organizacion y de acuerdo a estas verificar en donde falla y donde estan las

mejoras de los procesos organizacionales. (Lord Kelvin, n.d.)

Citamos unas frases que resumen este concepto. “Medir es saber” “Si no puedes medirlo, no

puedes mejorarlo”.

1. Unameétrica es una forma de medir o evaluar un fenémeno o un objeto cuantitativamente
sobre la base de:
- Referencias a una definicion estandar.
- Derivados de los modelos.
- Observaciones sistematicas.

- Procedimientos fiables acordados por una comunidad practica.
2. Una métrica puede
- Afadir estructura al proceso de disefio y evaluacion.
- Perspectiva de ganancia en resultados.
- Proporcionar informacion a los encargados de tomar decisiones, especialmente ROI.

- Ayuda a verificar la mejora realizada.



22

2. Usabilidad: Definicion acorde a 1ISO

Se definen tres aspectos principales de la usabilidad.

* Efectividad: Exactitud e integridad de la consecucion de objetivos.

* Eficiencia: Relacién entre la eficacia y los recursos gastados (sobre todo el tiempo).
*Satisfaccion del Usuario: Comodidad y actitud positiva del usuario hacia el sistema.
3. Medicion de la Usabilidad

Todos los aspectos de usabilidad se miden en los estudios de usuarios.

a) Eficacia de la medida

Tasa de finalizacion de la tarea (de un conjunto definido de objetivos, cuantos se lograron

realizar utilizando el sistema).

b) Eficiencia de medicion

El tiempo necesario para completar una tarea.
Numero de clics del mouse, pulsaciones de teclas.
c) Medicidn de la Satisfaccion del Usuario
Medida subjetiva.

Por lo general se emplean cuestionarios.

Costoso.

1.1.7. Experiencia de Usuario y Usabilidad

La experiencia de usuario y la usabilidad no son términos iguales, pero si van alineados y son
muy cercanos en un escenario funcional. La usabilidad hace referencia a la facilidad de uso de
una aplicacion o producto interactivo. En cambio, la experiencia de usuario esta relacionada con

el site, las funcionalidades, el sistema, la interaccion, entre otros.

Esto quiere decir que, la usabilidad de una pagina web, por ejemplo, se mide en funcion a la
facilidad de uso y la experiencia de usuario hace referencia a como se ha sentido el usuario

antes, durante y después de haber utilizado la pagina web (Torres, 2018).
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“Mientras la usabilidad se centra en lo funcional, la experiencia de usuario pone el foco en lo

emocional” (Torres, 2018, p.29).

Las personas o usuarios que realizan una compra o utilizan algun producto digital deben hacerlo
disfrutando (Torres, 2018).

1.1.8. Metodologia UX

Es importante conocer el proceso de metodologia UX para tener conocimiento de las distintas
herramientas y técnicas que se pueden aplicar con el objetivo de obtener un producto que no sea
creado en base a la intuicién, inspiracion o subjetividad de los disefiadores, ni de los clientes,
sino de un procedimiento Idgico, dindmico y justificado. Ademas, la metodologia tiene la
capacidad de contemplar los objetivos del negocio sin perder las necesidades del cliente o

usuario.

El proceso de disefio UX esta conformado por 5 etapas: articular, investigar, idear, implementar,

y medir.

La articulacion busca entender a que se quiere llegar (objetivos) y qué camino seguir para
lograrlo (modalidad de trabajo). La investigacion analiza todos los factores que se tomaran en
cuenta para el proceso de disefio como: el cliente, el negocio y el mercado. La etapa de ideacion
se centra en las problematicas del disefio del producto o servicio. A partir de ello, se empieza a
planear, disefiar y tangibilizar las ideas. La implementacion es donde el disefio pasa a la etapa
de programacion para que sea un proyecto o producto funcional y, finalmente, la etapa de

medicion sirve para validar que el disefio y desarrollo sea correcto (Barahona, 2018).
1.1.9. Investigacion Ux

La etapa de investigacion es la mas importante para el Ux. Esta consiste en realizar un trabajo
de observacion, evaluacion y analisis. “Al investigador Ux le preocupa saber qué hacen los

usuarios en un sistema, no lo que dicen que hacen” (Barahona, 2018, p.48).

Al realizar una investigacion se puede obtener informacion relevante sobre qué producto se va
a desarrollar, quién es el usuario y qué necesidades tiene, y entender a qué publico objetivo se

dirigen y cudles son sus competidores.



24

Por ello, existen 6 herramientas de investigacion: entrevistas a stakeholders, benchmarking, test

heuristico, evaluacion experta, estudio etnografico y persona o arquetipo.
A) Entrevistas a stakeholders.

Es una técnica de analisis cualitativo basado en entrevistas con el directivo o ejecutivo de la

organizacion con el fin de conocer el modelo de negocio del cliente.
B) Benchmark.

“Es un analisis comparativo de productos o servicios de la competencia, en relacion a un

producto existente o por lanzar” (Barahona, 2018, p.62).

Los anélisis de benchmark se enfocan en la experiencia de usuario y la funcionalidad con el

objetivo de visualizar cudles son las fortalezas y debilidades del producto.

Existen dos tipos: Benchmark de guerrilla, el cual se utiliza para obtener datos relacionados con
atributos o caracteristicas y el benchmark profundo, el cual se utiliza para comparar tareas,

acciones y usabilidad del producto.
C) Revision experta.

Es una técnica para revisar la usabilidad de un producto o servicio con el fin de detectar qué

tareas 0 acciones se mediran y cuales son los errores.
D) Estudio etnografico.

Se encarga de analizar como los usuarios interactiian con un producto o servicio con el fin de

gue sea compatible con las caracteristicas de una persona o grupo.
E) Test heuristico.

Es un método de inspeccion que mide los errores de usabilidad en un sitio web o aplicacion.
“Un test heuristico permite probar si un producto o sistema es user-friendly” (Barahona, 2018,
p.92).

1.1.10. Diseino web.

Es la actividad que consiste en planificar, disefiar e implementar una pagina web o sitio web.

Un mismo sitio web puede ser consultado por varias personas de distintas partes del mundo al
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mismo tiempo, incluso esta disponible las 24 horas del dia. Un sitio web estd compuesto de

componentes HTML (etiquetas) y CSS (estilos). (Gomez, sf).

Los usuarios no leen las paginas web siguiendo un orden, sino las escanean, leyendo
rapidamente parte del texto y buscando un vinculo donde hacer clic en la primera opcion
razonable que los conduzca a lo que buscan (Krug, 2019, p.37).

Una manera de hacer todo mas fécil para el usuario es utilizando los convencionalismos, es decir
los disefios mas usados y estandarizados, como, por ejemplo, el logotipo en la esquina superior
izquierda, el icono de busqueda, la forma del buscador, entre otros. Asi los usuarios no necesitan
ninguna explicacion ni tienen que imaginarse para qué sirve cada cosa o cémo funcionan

mientras navegan en un sitio web (Krug, 2019, p.46).

Ademas, las paginas web deben tener jerarquias visuales claras para retener la atencion del
usuario. Es decir, los elementos méas importantes deben destacarse mas, los que estan
relacionados por logica, también deberian agruparse de forma visual, y los elementos que se
agrupen visualmente dan a entender que son parte de algo. “Una buena jerarquia visual nos
ahorra muchos esfuerzos a la hora de procesar la pagina, de organizar y establecer prioridades

en los contenidos. Esto nos permite captar todo de forma casi instantanea”. (Krug, 2019, p.51).
1.1.11. Pagina principal: Contenido

Identidad y mision, la pagina principal debe decirnos de qué trata el sitio, para qué sirve y qué

nos ofrece este sitio que no nos ofrezca otro.

Jerarquia visual, en un primer vistazo debemos entender de forma global que ofrece el sitio.
Busqueda, el sitio web debe contar con un buscador o cuadro de busqueda.

Sugerencias, la pagina principal debe convencer con sugerencias de lo que hay en su interior.

Promociones, es la manera en como se exponen las mejores ofertas o contenidos maés

visualizados.

Contenido actualizado, las publicaciones deben estar actualizadas y renovadas constantemente

para que el usuario note los cambios si ingresa nuevamente al sitio web.

Registro, el usuario debe poder registrarse o ser identificado si es un usuario recurrente.
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Accesos directos, sirven para facilitarle la navegacion y encontrabilidad al usuario (Krug, 2019,
p.102).

1.2.Marco Tedrico
1.2.1. La psicologia del disefio.

“Los objetos bien disefiados son faciles de interpretar y comprender...Los objetos mal disefiados
pueden resultar dificiles de utilizar y frustrantes. No aportan pistas o estas son falsas” (Norman,

2011, p.247)

Las cosas sencillas no deberian necesitar explicaciones, instrucciones o imagenes. Si esta las

requiere, el disefio ha fracasado. En cambio, las cosas complejas, si necesitan de explicacion.

Principios de la psicologia Gestalt. Es una corriente psicoldgica que surge en Alemania a inicios
del siglo XX por Max Wertheimer, Wolfgang Kohler, Hurt Koffka y Kurt Lewin.

Gestalt significa forma, figura y estructura, es decir, la psicologia de Gestalt es la psicologia de
las formas y estructura. Esta tiene como objetivo comprender como funciona la percepcion
visual y como podemos utilizarla a favor con los usuarios. Existen 11 principios de la psicologia
de Gestalt, pero entre los mas importantes estan: Principio de semejanza, la mente agrupa
elementos que sean parecidos en forma, color y tamafio o los agrupa por alguna experiencia
pasada (Ui from Mars, 2021).

e Principio de la proximidad, los seres humanos tienden a agrupar elementos segin la
distancia que existe entre ellos. Logrando visualizarlos por bloques (Ui from Mars,
2021)

e Principio de continuidad, los elementos del disefio mantienen la misma direccion,
alineacion y espaciado dando la sensacion que siguen una direccion o que son elementos
continuos (Ui from Mars, 2021).

e Principio de direccion comun, se parece al principio de proximidad porque genera un
flujo y se percibe como un conjunto. Algunos ejemplos son los sliders o menus
desplegables. (Ui from Mars, 2021)
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e Principio de la relacion figura-fondo, explica qué elemento se interpretara como figura
y cual como fondo. En la figura se centra la mirada y el fondo es lo que se encuentra
detras de la figura. (Canva, 2021).

e Principio de igualdad, se perciben como grupos aquellos elementos que presentan alguna
caracteristica igual ya sea de color, tamafio, forma. Pero ese principio sirve para destacar
cierta informacion de otra (Ui from Mars, 2021).

e Principio de cierre, el ojo humano prefiere los objetos cerrados porque si no tienden a

pensar como se completan estos. (Ui from Mars, 2021)
1.2.2. Disefio Centrado en el Usuario

El disefio centrado en el usuario es una filosofia 0 metodologia del disefio que tiene como objeto
la creacion de productos que resuelvan las necesidades de los usuarios finales, consiguiendo la
mayor satisfaccion y experiencia de uso con el minimo esfuerzo. El disefio centrado en el usuario
se da a partir de distintas tareas y metas que se le realizan al usuario en una etapa de testeo, con
el fin de obtener un feedback directo del cual salgan hallazgos y se tomen decisiones sobre el

disefio. Es decir, es disefiar con el usuario en todo momento (Torres, 2018).

La experiencia de usuario y la usabilidad no son términos iguales, pero si van alineados y son
muy cercanos en un escenario funcional. La usabilidad hace referencia a la facilidad de uso de
una aplicacién o producto interactivo. En cambio, la experiencia de usuario esta relacionada con
el site, las funcionalidades, el sistema, la interaccidn, entre otros. Esto quiere decir que, la
usabilidad de una pagina web, por ejemplo, se mide en funcion a la facilidad de uso y la
experiencia de usuario hace referencia a cbmo se ha sentido el usuario antes, durante y después
de haber utilizado la pagina web (Torres, 2018). “Mientras la usabilidad se centra en lo
funcional, la experiencia de usuario pone el foco en lo emocional” (Torres, 2018, p.29). Las
personas 0 usuarios que realizan una compra o utilizan algin producto digital deben hacerlo
disfrutando (Torres, 2018).
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1.3.Marco Contextual

1.3.1. Facultad De Tecnologia: Resefa histérica

En la actualidad la Facultad de Tecnologia cuenta con alrededor de 200 docentes, 7000
estudiantes distribuidos en 10 carreras a nivel de licenciatura y cuatro carreras a nivel Técnico
Superior, y alrededor de 50 trabajadores administrativos. En cuanto a infraestructura, se cuenta
con siete blogues que incluyen aulas, Biblioteca, oficinas y laboratorios de las diferentes

especialidades.

Si bien han sido muchos los logros alcanzados durante mas de los 60 afios de servicio de nuestra
Facultad aun nos queda mucho camino por recorrer hasta convertir nuestra Facultad en un
Centro no solamente de formacion de nuevos profesionales en las diferentes ramas de la
Ingenieria, sino también en un centro de generacién de nuevos conocimientos, y la aplicacion
de estos a la tecnologia, para que asi podamos coadyuvar de forma mas eficiente al desarrollo

regional y nacional, y al mejoramiento de la calidad de vida de nuestra gente.

Sus inicios, como carrera nueva, no fue facil. Tuvieron que pasar por varias infraestructuras:
Entre 1962 a 1967 funciono en el edificio historico de la Universidad; Entre los afios 1967 a
1975, ocuparon el edificio perteneciente a la Caja del Seguro Social de los Ferroviarios, hoy el
Colegio “El Porvenir” ubicado en la calle Arenales; Entre 1976 a 1985 desarroll6 sus actividades
académicas en el edificio perteneciente a la carrera de Idiomas ubicado en calle Nicolas Ortiz;
Finalmente en el afio 1985 se traslada a la actual infraestructura ain incompleta en ese afio.

Tuvieron que pasar 23 afios para contar finalmente con una infraestructura propia.

A partir del afio 1985 se inicid un proceso de diversificacion de carreras con la creacion de las
Carreras de: Ingenieria Mecanica (1986), Ingenieria de Sistemas (1992), T.S. en Informética
(1995), Ingenieria Civil (1994), Arquitectura (1994), Ingenieria Industrial (1995), Ingenieria de
Alimentos (1995), Ingenieria Electromecanica (1999), Ingenieria Eléctrica (1999), Ingenieria
Ambiental (1999), Ingenieria de Petréleo y Gas Natural (2004), Ingenieria de
Telecomunicaciones (2005), T.S. en Petroleo y Gas Natural (2009) con sedes en Sucre y
Monteagudo, Ingenieria Electronica (2010), Ingenieria en Disefio y Animacion Digital (2016) e
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Ingenieria Mecatronica (2017), Ingenieria en Ciencias de la Computacion (2018) e Ingenieria

en Tecnologias de la Informacion y Seguridad (2018). (Sitio web Facultad de Tecnologia, 2024)
1.3.2. Carrera de informatica
Facultad de Ciencias y Tecnologia.

Mision
«Formar profesionales de excelencia a partir de mejorar la calidad académica, impulsando la
generacion de competencias» (Sitio web Facultad de Tecnologia, 2024)

Obijetivo

e Mejorar permanentemente el nivel de formacion, de manera que el profesional técnico

pueda enfrentar con eficiencia y enfoque cientifico, los problemas de su profesion.

o Participar en forma activa en el desarrollo del Pais, con ecuanimidad, independencia de

criterio y responsabilidad, en la solucion de problemas informaticos.

o EIl Técnico debe tener un espiritu democratico y altos valores ético-morales y sociales,
habilidad para relacionarse con profesionales de diferentes areas, para encarar trabajos

en equipo.

o Poseer habitos de orden, disciplina, puntualidad, limpieza e higiene en el trabajo, trato

amable y respetuoso. (Sitio web Facultad de Tecnologia, 2024)
1.3.3. Objetivos generales instructivos
e Traducir a programas eficientes disefios de sistemas informaticos.
o Emplear técnicas para el control y depuracion de errores.

e Aplicar métodos numéricos a la solucién de problemas técnicos, econdémicos o

cientificos.
o Seleccionar y ensamblar equipos para el procesamiento automatico de datos.
e Realizar el mantenimiento de sistemas informaticos.

« Coordinar con el personal técnico, administrativo y cientifico en fabricas e industrias.
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o Formar parte del personal docente, técnico o administrativo en funciones educativas.
(Sitio web Facultad de Tecnologia, 2024)

Perfil

Debe ser un profesional de perfil amplio que tenga una formacion bésica profunda y sélida en
los aspectos generales, esenciales y basicos de su objeto de trabajo, que sea capaz de resolver
de manera activa, independiente y creadora, los problemas de caracter general a los que se
enfrentara en su puesto de trabajo una vez graduado. Asimismo, debe ser capaz de continuar
con su formacién de manera permanente, desde su puesto de trabajo por medio de cursos de

posgrado. (Sitio web Facultad de Tecnologia, 2024)
Campo laboral

Al haber incursionado la informatica practicamente en todos los campos del conocimiento y
actividad humana, el Técnico Superior en Informética puede desarrollar su actividad en los

campos técnico, econémico, administrativo, cientifico, social y de entretenimiento.

El universo de trabajo para el Técnico Superior en Informéatica abarca las siguientes
instituciones: Empresas de software, de comunicaciones, de servicios, centros de cémputo,
fabricas e industrias, bancos, hospitales, administracion publica e instituciones educativas. (Sitio

web Facultad de Tecnologia, 2024)
Aptitudes requeridas

El postulante debe poseer una formacién a nivel de bachiller en humanidades, tener aptitud o
interés por actividades del ambito de la computacion, manejo de datos e informatica para lograr

el apoyo institucional en general. (Sitio web Facultad de Tecnologia, 2024)
Areas de accion

Las &reas de accion del técnico Superior en Informética, son los sistemas de informacién en los

diferentes campos del conocimiento y actividades humanas.

El técnico Superior en Informatica desarrolla su actividad principalmente como parte del equipo

técnico en industrias e instituciones. Asimismo, puede desarrollar su actividad en equipos de
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investigacion o formar parte del personal docente en instituciones educativas. (Sitio web
Facultad de Tecnologia, 2024)

1.3.4. ORGANIGRAMA

Gréfico # 2 Organigrama de la Carrera de Informatica
|
|

Fuente: Sitio web Facultad de Tecnologia, 2024
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CAPITULO Il

DIAGNOSTICO

El diagnéstico incluira la aplicacién de diversas metodologias de recoleccion y analisis de datos.
Se llevaran a cabo encuestas y entrevistas con estudiantes, usuarios clave para recoger opiniones
y sugerencias directas sobre la funcionalidad y usabilidad del sitio. Finalmente, se sintetizaran
los hallazgos del diagndstico, destacando los elementos clave que deben abordarse en el
redisefio del sitio web. Este capitulo concluird con una serie de recomendaciones preliminares
basadas en el andlisis realizado, las cuales serviran de base para las siguientes fases del proyecto

de redisefio.
2.1. Analisis de datos obtenidos

e Resultado de la encuesta realizado a alumnos de la carrera de Informatica de la

Universidad San Francisco Xavier De Chuquisaca

1. ¢Utilizas regularmente la pagina web de la carrera de Informatica de la Universidad Mayor,

Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH)?
Tabla# 3

Utilizas regularmente la pagina web de la carrera de Informatica

item Poblacion Porcentaje
Si 116 88%

No 16 12%

Total 132 100%

Fuente: Elaboracion Propia.
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Grafico# 3

Utilizas regularmente la pagina web de la carrera de Informatica

No
12%

A‘

No

88%

Fuente: Elaboracion Propia.

Como se puede observar en el grafico con un 88% mencionan que si, segun la interrogante de
que utilizas regularmente la pagina web de la carrera de Informatica de la Universidad Mayor,
Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH), seguido con un 12%

mencionan gue no.

El alto porcentaje de uso regular sugiere que la pagina web es percibida como relevante y util
para la comunidad de la carrera de Informatica de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de
San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH). Los usuarios estan recurriendo al sitio web
para obtener informacién y recursos relacionados con su campo de estudio, lo que destaca su
importancia en el contexto educativo y profesional. Dado el alto nivel de uso regular, es crucial
garantizar que la experiencia del usuario en la pagina web sea Optima. Esto incluye aspectos
como la navegacion intuitiva, la presentacion clara de la informacion y la actualizacion
constante del contenido. Al mejorar estos aspectos, es posible aumentar ain mas la utilidad y la
efectividad del sitio web, este analisis destaca la importancia de la pagina web de la carrera de

Informaética de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca
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(USFXCH) como una herramienta utilizada regularmente por la comunidad estudiantil y
profesional. Sin embargo, también sefiala la necesidad de continuar mejorando la experiencia
del usuario para garantizar que el sitio web siga siendo relevante, util y facil de usar para todos

los usuarios.

2. ¢Consideras que la actual pagina web de la carrera de Informatica de la Universidad Mayor,

Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) es féacil de navegar?
Tabla # 4

Consideras que la actual pagina web de la carrera de Informética

Item Poblacion | Porcentaje
Si, es facil de navegar 65 49%

No, es dificil de navegar 67 51%

Total 132 100%

Fuente: Elaboracion Propia.
Gréfico# 4

Consideras que la actual pagina web de la carrera de Informética

Si, es facil de
navegar

T T

- Si, es facil de navegar

No, es dificil de navegar

No, es dificil de
navegar
51%

Fuente: Elaboracion Propia.
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Segun la poblacion encuestada menciona con un 51% no, es dificil de navegar, con referencia a
la interrogante de que, si consideras que la actual pagina web de la carrera de Informatica de la
Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) es

facil de navegar, y con un 49% respondieron que si, es facil de navegar.

La percepcion de dificultad para navegar resalta la importancia critica de la usabilidad en el
disefio del sitio web. La facilidad de navegacién es fundamental para una buena experiencia de
usuario y puede afectar significativamente la satisfaccion y la eficiencia de los usuarios al
interactuar con el sitio. Es importante profundizar en los factores que contribuyen a la
percepcion de dificultad para navegar entre el grupo mayoritario de encuestados. Esto podria
implicar realizar pruebas de usabilidad adicionales, recopilar comentarios detallados de los
usuarios o llevar a cabo andlisis mas exhaustivos de la estructura y el disefio del sitio web, este
analisis subraya la importancia de abordar la usabilidad y la facilidad de navegacion en el
redisefio de la experiencia de usuario (UX) de la pagina web de la carrera de Informatica de la
Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH). Al
mejorar la navegacion y hacer que la informacion sea mas accesible para los usuarios, es posible

crear un sitio web mas efectivo y satisfactorio en general.

3. ¢Encuentras que la informacion en la pagina web de la carrera de Informatica de la
Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) es

facilmente accesible?
Tabla#5

Encuentras que la informacién en la pagina web de la carrera de Informatica

Item Poblacion | Porcentaje
Si, es facilmente accesible 47 36%

No, es dificil de encontrar la informacion que | 85 64%
necesito

Total 132 100%

Fuente: Elaboracion Propia.
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Grafico#5

Encuentras que la informacion en la pagina web de la carrera de Informatica
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Fuente: Elaboracion Propia.

Como se observa en el grafico con un 64% respondieron que no, es dificil de encontrar la
informacion que necesitan pues ya que la informacion en la pagina web de la carrera de
Informaética de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca

(USFXCH) no esta actualizada, y con un 36% respondieron Si, es facilmente accesible.

Este hallazgo destaca la importancia critica de garantizar que la informacion en la pagina web
esté actualizada y sea facilmente accesible para los usuarios. La falta de actualizacién puede
socavar la credibilidad del sitio web y generar frustracion entre los usuarios, mientras que una
experiencia de usuario mejorada puede mejorar la satisfaccion y la eficiencia de los usuarios al
buscar informacion. En un contexto, este andlisis resalta la necesidad de abordar tanto la
actualizacion de contenido como la usabilidad en el redisefio de la experiencia de usuario (UX)
de la pagina web de la carrera de Informatica de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San
Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH). Al mejorar la accesibilidad y la actualizacién de

la informacidn, es posible crear un sitio web mas efectivo y satisfactorio para los usuarios.
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4. ;Crees que el disefio actual de la pagina web de la carrera de Informatica de la Universidad
Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) refleja

adecuadamente la identidad y los valores de la carrera?
Tabla # 6

Crees que el disefio actual de la pagina web de la carrera de Informatica

Item Poblacion | Porcentaje
Si, refleja adecuadamente la identidad y los valores 21 16%

No, no refleja adecuadamente la identidad y los valores | 111 84%

Total 132 100%

Fuente: Elaboracion Propia.
Gréfico# 6

Crees que el disefio actual de la pagina web de la carrera de Informatica

Si, refleja adecuadamente
la identidad y los valores
16%

Si, refleja
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No, no refleja
adecuadamente la
identidad y los valores

No, no refleja adecuadamente la
identidad y los valores
84%

Fuente: Elaboracion Propia.

Sobre esta interrogante de que el disefio actual de la pagina web de la carrera de Informatica de
la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH)
refleja adecuadamente la identidad y los valores de la carrera, con un 84% no, no refleja
adecuadamente la identidad y los valores, y con un 16% respondieron que si, refleja

adecuadamente la identidad de valores con referente a la pagina.
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Este analisis cuantitativo revela una clara discrepancia en la percepcion de los encuestados sobre
si el disefio actual de la pagina web de la carrera de Informatica de la Universidad Mayor, Real
y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) refleja adecuadamente la
identidad y los valores de la carrera, el mismo destaca la importancia de considerar
cuidadosamente la percepcion de los usuarios sobre como el disefio de la pagina web refleja la
identidad y los valores de la carrera de Informatica de la USFXCH, y sugiere areas especificas

en las que se puede trabajar para mejorar la experiencia del usuario.

5. ¢Qué tipo de mejoras te gustaria ver en la pagina web de la carrera de Informaética de la

Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH)?
Tabla#7

Qué tipo de mejoras te gustaria ver en la pagina web

item Poblacion | Porcentaje
Mejor organizacion y estructura de la informacion 23 18%
Mejoras en la velocidad de carga y rendimiento del sitio | 32 28%
Mayor interactividad y funcionalidades adicionales 11 8%
Mejoras en el disefio visual y la estética del sitio 66 50%

Total 132 100%

Fuente: Elaboracion Propia.

Grafico# 7

Qué tipo de mejoras te gustaria ver en la pagina web
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Fuente: Elaboracion Propia.
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Con referencia a la interrogante, sobre el tipo de mejoras que te gustaria ver en la pagina web
de la carrera de Informaética de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier
de Chuquisaca (USFXCH), con un 50% mencionan mejoras en el disefio visual y la estética del
sitio, con un 24% mejoras en la velocidad de carga y rendimiento del sitio, con un 18% mejor
organizacion y estructura de la informacion y por ultimo mayor interactividad y funcionalidades

adicionales.

Esto sugiere que hay un fuerte interés en crear una experiencia visualmente atractiva para los
usuarios, lo que puede aumentar su compromiso y satisfaccion con el sitio, este analisis
proporciona informacion valiosa sobre las areas especificas que los usuarios consideran
importantes para mejorar la experiencia de usuario en la pagina web de la carrera de Informética
de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH),
lo que puede orientar el proceso de redisefio para satisfacer mejor las necesidades y expectativas

de los usuarios.
e Pre conclusiones:

El andlisis realizado sobre la experiencia de usuario (UX) de la pagina web de la Carrera de
Informaética de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca
(USFXCH) revela varias areas criticas que requieren atencion para mejorar la satisfaccion y la
eficacia del sitio. En primer lugar, el alto porcentaje de usuarios que utilizan regularmente la
pagina web (88%) subraya su relevancia y utilidad dentro de la comunidad académica. Sin
embargo, este uso frecuente también implica la necesidad de garantizar que la experiencia del
usuario sea Optima, lo cual incluye mejorar la navegacion, la presentacion de la informacién y
la actualizacion constante del contenido. El diagnostico identifica que el 51% de los encuestados
considera que la navegacion del sitio es dificil, lo que destaca la importancia de la usabilidad en
el disefio del sitio web. Este hallazgo sugiere la necesidad de realizar pruebas de usabilidad
adicionales y de recopilar comentarios detallados para comprender mejor los problemas
especificos que enfrentan los usuarios. Ademas, el 64% de los encuestados menciono
dificultades para encontrar la informacion necesaria debido a la falta de actualizacion de la
pagina. Esto enfatiza la importancia de mantener el contenido actualizado y accesible para

mejorar la credibilidad del sitio y reducir la frustracion del usuario. El analisis también muestra
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que el 84% de los encuestados siente que el disefio actual de la pagina web no refleja
adecuadamente la identidad y los valores de la carrera de Informaética de la USFXCH. Esto
sugiere que el redisefio debe enfocarse en alinear mejor el disefio visual y los elementos estéticos
con la identidad y los valores de la carrera. Finalmente, respecto a las mejoras solicitadas, el
50% de los encuestados desea ver mejoras en el disefio visual y la estética, el 24% en la
velocidad de carga y rendimiento del sitio, el 18% en la organizacién y estructura de la

informacion, y un porcentaje menor en mayor interactividad y funcionalidades adicionales.

e Resultado de la entrevista al Personal encargado de la pagina web de toda la
facultad de Tecnologia de la carrera de Informatica de la Universidad San

Francisco Xavier De Chuquisaca.

1. ¢Cual es su vision general sobre la importancia del redisefio de la experiencia de usuario
(UX) en la pagina web de la carrera de Informatica de la Universidad Mayor, Real y Pontificia
de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH)?

R. Segun el entrevistado menciona que la importancia del redisefio de la experiencia de usuario
(UX) en la pagina web de la carrera de Informatica de la Universidad Mayor, Real y Pontificia
de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) es fundamental para garantizar que el sitio
web cumpla con las necesidades y expectativas de nuestros usuarios, incluidos estudiantes,
profesores, personal administrativo y visitantes externos. La UX afecta directamente la forma
en que los usuarios interacttan con el sitio web, su facilidad para encontrar informacion
relevante y la impresion general que tienen de nuestra institucion. Un redisefio efectivo de la
UX no solo mejorara la accesibilidad y usabilidad del sitio, sino que también reflejara
positivamente la identidad y los valores de la carrera de Informatica de la Universidad Mayor,
Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH). Esto ayudaréa a fortalecer
nuestra marca y a destacarnos como una institucion moderna y centrada en el usuario. Ademas,
un sitio web con una UX mejorada puede contribuir significativamente a la retencion de
estudiantes, al facilitarles el acceso a recursos académicos, informacion sobre programas de
estudio y eventos relacionados con la carrera. También puede mejorar la comunicacion interna

dentro de la facultad y fomentar la colaboracion entre estudiantes y profesores.
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En un anélisis, el redisefio de la UX de la pagina web de la carrera de Informética de la
Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) es
crucial para mantenernos a la vanguardia en téerminos de tecnologia y servicio al cliente. Es una
oportunidad para demostrar nuestro compromiso con la excelencia académica y la satisfaccion
del usuario, y para asegurar que nuestro sitio web siga siendo una herramienta valiosa y efectiva

para toda nuestra comunidad educativa.

2. ¢Cuales son los principales desafios que enfrenta actualmente la pagina web de la carrera

de Informéatica en términos de experiencia de usuario?

R. El encargado menciona que uno de los desafios mas prominentes es la dificultad que
enfrentan los usuarios para navegar por el sitio y encontrar la informacion que necesitan de
manera rapida y eficiente. La estructura del sitio y la organizacion de la informacion pueden no
ser intuitivas, lo que dificulta la experiencia de usuario. También menciona otro desafio
importante es el disefio visual y la estética del sitio web. Es posible que el disefio actual no sea
atractivo o esté desactualizado, lo que puede afectar negativamente la impresion general de los
usuarios sobre la calidad y la modernidad de nuestra institucion. Que la falta de actualizacion
regular del contenido en el sitio web puede llevar a que la informacidon esté desactualizada o
incompleta. Esto puede causar confusion entre los usuarios y socavar la credibilidad del sitio
como fuente confiable de informacion, estos problemas de rendimiento y velocidad de carga
pueden obstaculizar la experiencia de usuario al hacer que el sitio web sea lento o poco
receptivo. Los tiempos de carga prolongados pueden frustrar a los usuarios y hacer que
abandonen el sitio antes de encontrar lo que estan buscando. La falta de interactividad y
funcionalidades adicionales en el sitio web puede limitar su utilidad y relevancia para los
usuarios. Incorporar caracteristicas como herramientas de bulsqueda avanzada, foros de
discusion o acceso a recursos en linea puede mejorar significativamente la experiencia de

usuario.

En sintesis, abordar estos desafios requerird un enfoque integral que incluya la evaluacion y la
optimizacion de la usabilidad, el disefio visual, la actualizacion de contenido y el rendimiento

técnico del sitio web. Al priorizar la mejora de la experiencia de usuario, podemos garantizar
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que nuestro sitio web siga siendo una herramienta efectiva y valiosa para toda nuestra

comunidad educativa.

3. ¢Qué aspectos especificos de la pagina web considera que necesitan una mejora inmediata

para ofrecer una mejor experiencia de usuario?

R. Sobre la interrogante menciona que la estructura del sitio web debe ser revisada para
garantizar una navegacion clara y facil. Es necesario simplificar los menus y la disposicion de
lainformacion para que los usuarios puedan encontrar lo que buscan de manera rapida y sencilla.
El aspecto visual del sitio web necesita una actualizacion para ser mas atractivo y alineado con
los estandares actuales de disefio web. Esto implica trabajar en la seleccion de colores, tipografia
y elementos visuales para crear una experiencia estéticamente agradable. Es crucial mantener el
contenido del sitio web actualizado y relevante para los usuarios. Se debe revisar y actualizar la
informacion sobre programas académicos, eventos, noticias y recursos disponibles para asegurar
que sea Util y pertinente. Se deben realizar mejoras técnicas para garantizar que el sitio web
cargue rapidamente y funcione de manera eficiente en todos los dispositivos y navegadores.
Esto implica optimizar imagenes, archivos y cddigo para mejorar los tiempos de carga y la

respuesta del sitio.

En un analisis menciona que, para aumentar la participacion de los usuarios, se pueden agregar
funcionalidades interactivas como formularios en linea, herramientas de busqueda avanzada,
chats en vivo o secciones de comentarios. Estas caracteristicas permitiran una mayor interaccion
y compromiso por parte de los usuarios. Y abordar estos aspectos especificos, podremos ofrecer
una experiencia de usuario mejorada en la pagina web de la carrera de Informatica de la
Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH), lo

que beneficiara tanto a los estudiantes como al personal académico y administrativo.

4. ¢;Qué estrategias o metodologias considera mas efectivas para abordar el redisefio de la

experiencia de usuario en la pagina web de la carrera de Informética?

R. El entrevistado menciona que esto incluye la realizacidn de encuestas, entrevistas y analisis
de datos para obtener informacidn valiosa sobre las expectativas y desafios de los usuarios al

interactuar con el sitio web. Ya que al estudiar las paginas web de otras instituciones educativas
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y carreras similares para identificar las mejores practicas y tendencias en disefio de experiencia
de usuario. Esto proporcionara insights sobre como mejorar la pagina web de la carrera de
Informética para que sea mas competitiva y atractiva para los usuarios. También menciona
adoptar un enfoque de disefio centrado en el usuario que coloque las necesidades y deseos de
los usuarios en el centro del proceso de disefio. Esto implica involucrar a los usuarios en todas
las etapas del disefio, desde la conceptualizacidn hasta la implementacidn, para garantizar que
el resultado final satisfaga sus necesidades y expectativas. Desarrollar prototipos de baja y alta
fidelidad para probar y validar diferentes ideas y soluciones de disefio con los usuarios. Este
enfoque iterativo permite realizar ajustes y mejoras continuas en funcién del feedback de los

usuarios, lo que lleva a un disefio final mas efectivo y satisfactorio.

Esta respuesta es importante para poder realizar pruebas de usabilidad periddicas para evaluar
la efectividad y la facilidad de uso de la pagina web. Esto implica observar a los usuarios
mientras interactdan con el sitio, identificar problemas de navegacién o usabilidad y realizar
ajustes necesarios para mejorar la experiencia del usuario. Implementando estas estrategias y
metodologias, podemos asegurar un enfoque integral y orientado al usuario para el redisefio de
la experiencia de usuario en la pagina web de la carrera de Informatica, lo que resultara en un

sitio web mas efectivo, intuitivo y satisfactorio para todos los usuarios.

5. ¢Cémo planea involucrar a los estudiantes, profesores y personal administrativo en el
proceso de redisefio de la experiencia de usuario para garantizar que sus necesidades y

expectativas sean tomadas en cuenta?

R. Segln la interrogante el encargado menciona que se puede organizar grupos focales con
estudiantes, profesores y personal administrativo para discutir en detalle sus experiencias y
expectativas en relacion con la pagina web. Estos grupos proporcionaran un espacio para
expresar opiniones, compartir ideas y colaborar en la identificacion de areas de mejora. También
menciona sesiones abiertas de retroalimentacion donde los usuarios puedan proporcionar
comentarios directos sobre prototipos y propuestas de disefio. Estas sesiones nos permitiran
recopilar retroalimentacién en tiempo real y ajustar el disefio en funcién de las necesidades y
preferencias de los usuarios, estos grupos de trabajo colaborativo que incluyan a estudiantes,

profesores y personal administrativo para participar activamente en el proceso de disefio y
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desarrollo de la pagina web. Esto fomentara la colaboracion y la co-creacion, asegurando que

todas las partes interesadas estén representadas en el proceso de toma de decisiones.

Como un analisis a la respuesta se llega a la conclusion que se mantendra una comunicacion
abierta y transparente con los estudiantes, profesores y personal administrativo a lo largo de
todo el proceso de redisefio. Utilizaremos canales de comunicacion efectivos, como correos
electrénicos, boletines informativos y reuniones periddicas, para compartir actualizaciones,
solicitar retroalimentacion y mantener a todos informados sobre el progreso del proyecto. Al
involucrar activamente a estudiantes, profesores y personal administrativo en el proceso de
redisefio de la experiencia de usuario, podemos garantizar que la nueva pagina web refleje las
necesidades y expectativas de toda la comunidad universitaria de la carrera de Informética de la
Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH).

2.2. Conclusiones del diagnostico

A través de datos cuantitativos y cualitativos recopilados mediante encuestas, se presentan
varias interpretaciones que destacan &reas clave de mejora y preocupaciones identificadas por

los usuarios.

Esto sugiere que los usuarios priorizan la mejora estética del sitio, seguida de mejoras en
rendimiento y organizacion de la informacion. Estas preferencias son cruciales para guiar el

enfoque del redisefio de la pagina web.

Esta percepcion resalta la necesidad de alinear el disefio de la pagina web con la identidad y
mision de la carrera de Informatica de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco
Xavier de Chuquisaca (USFXCH) para mejorar la coherencia y autenticidad de la plataforma en

linea.

El anélisis sefiala que una parte significativa de los encuestados encuentra dificil encontrar la
informacion necesaria en el sitio web debido a la falta de actualizacion. Esta preocupacion
resalta la importancia de mantener la informacion relevante y actualizada para mejorar la

accesibilidad y facilitar la navegacion para los usuarios.
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La investigacion muestra una division en las opiniones sobre la facilidad de navegacion de la
pagina web. Mientras que un porcentaje considerable encuentra dificil navegar por el sitio, otro
grupo considera que es facil de usar. Esta discrepancia sugiere la necesidad de una evaluacion
mas detallada de la estructura de navegacion y la usabilidad del sitio para identificar areas

especificas de mejora.

El andlisis destaca que la mayoria de los encuestados utilizan regularmente la pagina web de la
carrera de Informatica de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de
Chuquisaca (USFXCH). Esta informacién es valiosa para comprender la importancia de la
plataforma en la vida diaria de los usuarios y resalta la necesidad de priorizar el redisefio para

mejorar la experiencia general del usuario.

En sintesis, la investigacion proporciona informacion valiosa sobre las percepciones y
preferencias de los usuarios con respecto al redisefio de la experiencia de usuario de la pagina
web de la carrera de Informatica de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco
Xavier de Chuquisaca (USFXCH). Estos datos son fundamentales para orientar el proceso de
redisefio y asegurar que se aborden adecuadamente las necesidades y expectativas de los

usuarios.
2.3. Propuesta

El redisefio de la experiencia de usuario (UX) de la pagina web de la carrera de Informatica de
la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) es
un tema de gran importancia en el contexto actual de la educacién digital y la tecnologia. Esta
discusion involucra diversos aspectos que impactan tanto en la eficacia de la plataforma como
en la satisfaccion y experiencia de los usuarios, incluidos estudiantes, profesores y personal

administrativo.
e Redisefio de la pagina

En primer lugar, es crucial reconocer que una pagina web bien disefiada y facil de usar puede
mejorar significativamente la experiencia de los usuarios. Un disefio intuitivo, una navegacion

clara y una presentacion visual atractiva pueden facilitar el acceso a la informacion relevante,
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promover la interaccion y fortalecer la identidad de la carrera de Informatica de la USFX. Por
lo tanto, el redisefio de la pagina web no solo busca mejorar la estética del sitio, sino también

optimizar su funcionalidad y utilidad para los usuarios.

Grafico# 8

Captura de pantalla de la actual pagina Web
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Propuesta de redisefio de la pagina web de la Carrera de Informatica
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Ademas, el redisefio de la experiencia de usuario debe basarse en una comprension profunda de
las necesidades y expectativas de los diferentes grupos de usuarios. Esto implica la realizacién
de investigaciones, encuestas y analisis de datos para identificar areas de mejora y priorizar los
elementos clave del redisefio. La participacion activa de estudiantes, profesores y personal
administrativo en este proceso es fundamental para garantizar que se aborden adecuadamente

sus necesidades y se integren sus sugerencias y comentarios en el disefio final.

Grafico# 10

Propuesta de redisefio de la pagina web de la Carrera de Informatica
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Otro aspecto importante a considerar es la accesibilidad y la inclusion. El redisefio de la pagina
web debe asegurar que todos los usuarios, independientemente de sus habilidades o
limitaciones, puedan acceder y utilizar la plataforma de manera efectiva. Esto implica la
implementacion de précticas de disefio accesible y la consideracién de estdndares de
accesibilidad web para garantizar que el sitio sea usable para todos.

Gréafico# 11

Propuesta de redisefio de la pagina web de la Carrera de Informética
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Gréfico# 12

Captura de pantalla de la actual pagina Web
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En dltima instancia, el éxito del redisefio de la experiencia de usuario dependera de la
colaboracién entre diversos actores, incluidos disefiadores web, desarrolladores, personal
administrativo y usuarios finales. Es importante establecer un proceso de redisefio claro y
transparente, que incluya etapas de retroalimentacion y prueba para asegurar que el resultado
final cumpla con los objetivos establecidos y satisfaga las necesidades de todos los usuarios

involucrados.


https://tecnologia.usfx.bo/carrera-de-informatica/
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CONCLUSIONES

A continuacion, se llega a las siguientes conclusiones de la investigacion:

Durante la revision de la teoria y conceptos relacionados con el redisefio de paginas web,
se ha identificado la importancia de considerar aspectos como usabilidad, accesibilidad,
disefio visual, arquitectura de la informacion y experiencia de usuario (UX). Estos
conceptos proporcionan un marco solido para comprender los principios fundamentales
que guian el redisefio efectivo de una pagina web.

Se realizo el diagndstico de las necesidades y la experiencia del redisefio y la UX de la
pagina web de la carrera de Informatica de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de
San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) ha revelado areas clave de mejora. Se
identificaron desafios como la falta de actualizacién de la informacién, problemas de
navegacion, deficiencias en el disefio visual y la estética, y una percepcion general de
que la pagina no refleja adecuadamente la identidad y los valores de la carrera.

Y por ultima conclusion se pudo hacer una evaluacion de la influencia sobre las
necesidades y la experiencia del redisefio y la UX de la pagina web en la carrera de
Informética mostro una clara demanda de mejoras en areas especificas. La mayoria de
los encuestados expresaron la necesidad de mejoras en el disefio visual y la estética del
sitio, seguidas de mejoras en la velocidad de carga y rendimiento, una mejor
organizacion de la informacion y una mayor interactividad y funcionalidad. Ademas,
hubo una fuerte percepcion de que la pagina actual no refleja adecuadamente la identidad

y los valores de la carrera.

En contexto, el redisefio de la experiencia de usuario de la pagina web de la carrera de

Informatica de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca

(USFXCH) es crucial que requiera una comprension profunda de las necesidades de los

usuarios, una cuidadosa consideracion de los principios de disefio web y una colaboracion

efectiva entre todas las partes interesadas. Estas conclusiones proporcionan una base sélida para

orientar el proceso de redisefio y mejorar significativamente la experiencia de los usuarios en la

plataforma en el futuro.
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RECOMENDACIONES

e Serecomienda adoptar metodologias de disefio centradas en el usuario, como el Disefio
Centrado en el Usuario (DCU) o el Disefio Centrado en la Experiencia (DCX). Estos
enfoques garantizan que el redisefio de la pagina web se base en las necesidades y
comportamientos reales de los usuarios.

e El redisefio debe enfocarse en mejorar la usabilidad y accesibilidad de la pagina web.
Esto incluye asegurarse de que la informacion sea facil de encontrar, que el disefio sea
intuitivo y que la pagina sea accesible para personas con discapacidades.

e Se deben realizar mejoras técnicas para optimizar el rendimiento y la velocidad de carga
de la pagina web. Esto garantizaré una experiencia fluida para los usuarios y reducir la
tasa de abandono del sitio.

e Esimportante mantener el contenido de la pagina web actualizado y relevante. Se deben
establecer procesos para garantizar que la informacion sobre cursos, eventos y recursos
esté siempre al dia.

e Se recomienda involucrar activamente a estudiantes, profesores y personal
administrativo en todo el proceso de redisefio. Sus comentarios y aportes son
fundamentales para garantizar que el nuevo disefio satisfaga sus necesidades y
expectativas.

e Antes de lanzar el redisefio de la pagina web, es importante realizar pruebas de usuario
para validar el disefio y la funcionalidad. Esto ayudara a identificar posibles problemas
y realizar ajustes antes del lanzamiento oficial.

e Una vez implementado el redisefio, se debe ofrecer capacitacion y soporte adecuados a
los usuarios para familiarizarse con la nueva interfaz y aprovechar al maximo las nuevas

caracteristicas y funcionalidades.

Siguiendo estas recomendaciones, la pagina web de la carrera de Informatica de la Universidad
Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) puede mejorar
significativamente su experiencia de usuario y cumplir mejor con las necesidades y expectativas

de sus usuarios.
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ANEXOS



ANEXO N° 1
ENCUESTA

Redisefio de la experiencia de usuario (UX) de la pagina web de la carrera de Informatica de la

Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH):

1. ¢Utilizas regularmente la pagina web de la carrera de Informética de la Universidad Mayor,

Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH)?
a) Si
b) No

2. ¢Consideras que la actual pagina web de la carrera de Informatica de la Universidad Mayor,

Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) es facil de navegar?
a) Si, es facil de navegar
b) No, es dificil de navegar

3. ¢Encuentras que la informacion en la pagina web de la carrera de Informaética de la
Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) es

facilmente accesible?
a) Si, es facilmente accesible
b) No, es dificil de encontrar la informacion que necesito

4. ;Crees que el disefio actual de la pagina web de la carrera de Informatica de la Universidad
Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH) refleja

adecuadamente la identidad y los valores de la carrera?
a) Si, refleja adecuadamente la identidad y los valores
b) No, no refleja adecuadamente la identidad y los valores

5. ¢Qué tipo de mejoras te gustaria ver en la pagina web de la carrera de Informatica de la
Universidad Mayor, Real y Pontificia de San Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH)?



a) Mejor organizacion y estructura de la informacion
b) Mejoras en la velocidad de carga y rendimiento del sitio
c) Mayor interactividad y funcionalidades adicionales

d) Mejoras en el disefio visual y la estética del sitio

Gracias por su colaboracion.



ANEXO N° 2
ENTREVISTA

Redisefio de la experiencia de usuario (UX) de la pagina web de la carrera de Informatica de la
USFX:

1. ;Cual es su vision general sobre la importancia del redisefio de la experiencia de usuario (UX)
en la pagina web de la carrera de Informatica de la Universidad Mayor, Real y Pontificia de San
Francisco Xavier de Chuquisaca (USFXCH)?

¢Cudles son los principales desafios que enfrenta actualmente la pagina web de la carrera de

Informatica en términos de experiencia de usuario?

¢Qué aspectos especificos de la pagina web considera que necesitan una mejora inmediata para

ofrecer una mejor experiencia de usuario?

¢Qué estrategias 0 metodologias considera mas efectivas para abordar el redisefio de la

experiencia de usuario en la pagina web de la carrera de Informatica?



¢COmo planea involucrar a los estudiantes, profesores y personal administrativo en el proceso

de redisefo de la experiencia de usuario para garantizar que sus necesidades y expectativas sean

tomadas en cuenta?

Gracias por su colaboracion.






