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RESUMEN

En la mayoria de las areas rurales alejadas del casco urbano, la radiodifusion es la
Unica fuente de informacion para los agricultores, la cual se utiliza como parte de
los programas de extension agricola y como una herramienta para la educacion
formal e informal, demostrandose gran potencial cuando la tecnologia es escasa. A
pesar los esfuerzos gubernamentales por brindar banda ancha a estas
comunidades, y de entregar herramientas digitales para el fortalecimiento educativo,
la brecha tecnoldgica relacionada con estas areas imposibilita el uso adecuado de
estas tecnologias, en parte, porque las herramientas desarrolladas estan
concebidas para solventar las necesidades de un publico urbano.

Los estudios de experiencia de usuario se muestran en forma de métodos,
herramientas y técnicas empleadas para conceptualizar y evaluar las interfaces
humano maquina a fin de propiciar el mejor escenario de usabilidad de un usuario
gue interactle con la interfaz. Nielsen, en una de sus diez heuristicas de usabilidad,
propone que las interfaces tecnoldgicas deben emplear elementos reconocibles,
para ser utilizadas de forma correcta por sus usuarios; asi es como este proyecto
propone el desarrollo de una interfaz que utilice elementos empleados en una radio,
como estrategia que ayude a mitigar la brecha tecnolégica, al permitir al pequefio
agricultor hacer uso de internet como canal de informacion empleando botones y
diales que emulen la experiencia del uso de la radio, a partir de una propuesta de
investigacion de experiencia de usuario contextualizada en las necesidades del
sector de los pequefios productores campesinos de Santander.

DIGIO (DIGital — RadlO) es un proyecto adscrito a AGRIOT, el cual se encuentra
avalado por el Ministerio de Ciencia, Tecnologia e Innovacién (MINCIENCIAS), que
tiene como objetivo desarrollar un modelo de transferencia y apropiacion de
tecnologia para pequefos productores agricultores colombianos.

Palabras clave: Experiencia de usuario, Radio, pequefio agricultor, TIC, Apropiacion
tecnoldgica.



ABSTRACT

In most rural areas far from the city center, Broadcasting is the only source of
information for farmers, used as part of agricultural extension programs and as a tool
for formal and informal education, showing great potential when technology is
scarce. Despite the government's efforts to provide broadband to these communities
and provide digital tools for educational strengthening, the technological gap related
to these areas makes the proper use of these technologies impossible, in part,
because the tools developed are designed to solve the problems. needs of an urban
audience.

User experience studies are shown in the form of methods, tools and techniques
that are used to conceptualize and evaluate human-machine interfaces to promote
the best usability scenario for a user interacting with the interface. Nielsen, in one of
its ten usability heuristics, proposes that technological interfaces must use
recognizable elements, to be used correctly by their users; This is how this project
proposes the development of an interface that uses elements used in a radio, as a
strategy that helps to mitigate the technological gap, by allowing the small farmer to
make use of the internet as an information channel through buttons and dials that
emulate the experience of the use of the radio, based on a research proposal of the
user experience contextualized in the needs of the sector of small peasant producers
in Santander.

DIGIO (DIGital - RadlO) is a project attached to AGRIOT, which has the support of
the Ministry of Science, Technology, and Innovation (MINCIENCIAS), which aims to
develop a model of technology transfer and appropriation for small Colombian
farmers.

Keywords: User experience, Radio, small farmer, ICT, Technology property.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

De acuerdo con informes de la Organizacion de Naciones Unidas para la
Alimentacion y la Agricultura (FAO), en los ultimos afios se han observado avances
en la agricultura con el fin de reducir el hambre en el mundo, pero sigue creciendo
la preocupacion en el sector agricola, donde la demanda de los productos obtenidos
debe aumentar hasta un 70% por la densidad futura de la humanidad que podria
llegar a superar los 10.000 millones de personas (FAO, La seguridad alimentaria
futura del mundo peligra debido a multiples desafios, 2017). El problema radica en
que la seguridad alimentaria se encuentra en peligro por los multiples desafios a los
gue se enfrenta. Algunos de ellos son: menor cantidad de tierra arable, dafos en la
biodiversidad, cambio climatico, aumento de sequia e inundaciones y falta de
tecnificacion del sector agricola, entre otros.

Dado los resultados del estudio realizado por “OCDE-FAO Perspectivas Agricolas
2019 — 2028 Enfoque especial: América latina” (OCDE & FAO, 2019), donde se
presentan proyecciones y un analisis exhaustivo sobre los productos de mercado
del sector agricola y la importancia de dirigir soluciones al mismo, surge la
necesidad de desarrollar nuevas soluciones TIC para fortalecer el sector agricola,
generar bienes para los pequefios productores agricultores y aumentar la
productividad. Es por esta razon que se resalta la importancia de implementar
tecnologias que sea de facil adaptabilidad por el pequefio productor campesino,
teniendo en cuenta los obstaculos para la adopcién de estas como: el indice de
analfabetismo en este sector representado por el 12.6% (Mineducacion, 2014) en
Colombia, percepciones de los agricultores sobre el bajo uso de las TIC y
habilidades digitales limitadas.

El problema principal abordado en este trabajo de grado son los escasos resultados
sobre estudios de experiencia de usuario que empleen las adecuadas
metodologias, protocolos y herramientas que logren ser adaptadas en zonas
rurales; Teniendo en cuenta las heuristicas de usabilidad de Jakob Nielsen en el
que se define que las interfaces tecnolégicas deben emplear elementos
reconocibles, para ser utilizadas de forma correcta por los usuarios. Actualmente, el
sector rural cuenta con diferentes soluciones orientadas a incrementar la
productividad agricola, sin embargo, debido a los escasos estudio, estas nuevas
tecnologias no toman en cuenta las limitaciones que posee el pequefio productor
campesino, quien al final la aplicara en el campo para la transferencia de tecnologia
(CEPAL, 2012).
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Desde la academia se ha sugerido mitigar la problematica con el empleo de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), tomando la radio como
elemento representativo de un canal de comunicacion, dada su importante
presencia en el sector rural, y asi lograr maximizar el uso de internet y apoyar la
transferencia de tecnologia desde una perspectiva de estudio de experiencia de
usuario.
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2. JUSTIFICACION

Disminuir la brecha digital, romperia barreras para que los pequefios productores
campesinos que cuenten con ese acceso a las tecnologias que les permitird
encontrar soluciones a los problemas que se enfrentan al momento cultivar,
generado una mayor competitividad en el mercado (Lazo, Pérez, & Florido, 2011).
Segun el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones (MINTIC),
el Gobierno Nacional reconoce la importancia de la radio como herramienta que
promueve el desarrollo social, la convivencia pacifica, la construccion de ciudadania
y la mejora de la identidad cultural y social en las diferentes regiones del pais
colombiano. Al considerar las TIC mas tradicionales como posibles intermediarios
entre las comunidades rurales y el caso urbano, se podria apoyar al pais en la
amenaza de la inseguridad alimenticia y apoyar el proceso educativo. (MinTIC,
Informe de Gestion al congreso de la repubica 2018-2019, 2019)

En la actualidad, debido a la pandemia (COVID-19) se resalta la importancia de
apoyar el sector agricola identificando las buenas practicas de experiencia de
usuario que puedan ser empleadas en entornos rurales; logrando asi fortalecer la
solucion propuesta basada en la interfaz de una radio, que permita al pequefio
agricultor hacer uso de internet mediante esta, con el fin de minimizar brechas
tecnolégicas facilitando adquisicion de nuevas metodologias generando
transferencia y apropiacion tecnologia para una mayor productividad agricola.

La radio puede convertirse en una herramienta para reducir la brecha que existe en
el sector rural cuando se entiende como un mecanismo ampliamente posicionado
en el campo, especialmente para aquellos que estan lejos del centro de difusién de
informacion de la ciudad. DIGIO, propone utilizar el conocimiento previo del uso de
la radio como interfaz invisible para el pequefio productor campesino, permitiéndole
acceder a emisoras digitales con el fin de fortalecer la prestacién de este servicio y
seguir adelantando las acciones necesarias para atender sus necesidades y
problematicas, asi como aquellas que vienen siendo desarrolladas por el gobierno
nacional para aliviar cargas econémicas, técnicas y administrativas en la prestacion
de este servicio.

13



3. PREGUNTA PROBLEMA

¢, Qué herramientas y técnicas de Experiencia de Usuario se deben tener en cuenta
para ser implementadas en el disefio de tecnologias, que sean pertinentes al
contexto rural santandereano, donde sean empleadas de forma correcta por los
usuarios y que permita apoyar la transferencia de tecnologias?

4. OBJETIVOS

4.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un prototipo no funcional de una aplicacion movil de radio en linea
basado en los resultados de un protocolo de investigacidn en experiencia de usuario
de pequefios productores agricultores de Santander

4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Identificar las buenas practicas en investigacion de experiencia de usuario que
puedan ser empleadas en entornos rurales

2. Disefar un protocolo de investigacion en UX dirigido a pequefios productores
agricolas de Santander

3. Desarrollar un prototipo no funcional de una radio en linea a partir de los
hallazgos encontrados por el protocolo

4. Validar del prototipo no funcional bajo heuristicas de usabilidad (Ezagro)

14



5. MARCO NORMATIVO

NORMATIIVIDAD AFIN CON LAS TIC

* Ley 1266 de 2008. "Por la cual se dictan las disposiciones generales del habeas
data y se regula el manejo de la informacién contenida en base de datos personales,
en especial la financiera, crediticia, comercial, de servicios y la proveniente de
terceros paises y se dictan otras disposiciones"

» Ley 1273 de 2009. "Por medio de la cual se modifica el Codigo Penal, se crea un
nuevo bien juridico tutelado - denominado "de la proteccion de la informacién y de
los datos"- y se preservan integralmente los sistemas que utilicen las tecnologias
de la informacion y las comunicaciones, entre otras disposiciones"

* Ley 1581 de 2012. "Por la cual se dictan disposiciones generales para la proteccion
de datos personales”

* Ley 527 de 1999. "Por medio de la cual se define y reglamenta el acceso y uso de

los mensajes de datos, del comercio electronico y de las firmas digitales, y se
establecen las entidades de certificacion y se dictan otras disposiciones”

15



6. ESTADO DEL ARTE

Figura 1 Estado cronoldgico de aportes cientificos
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El siguiente estado del arte se elabor6 aplicando la propuesta metodologia
DANDELION, la cual tiene en cuenta criterios de seleccion y exclusion para la
revision de la literatura relacionada a la tematica central del presente documento.
Como ejes centrales para la revision se tomaron las palabras clave:

e Palabras en idioma espaiiol: experiencia de usuario, radio, pequefio
agricultor, TIC, apropiacién tecnoldgica.

e Palabras en idioma ingles: user experience, radio, small farmer, ICT,
technology ownership.

En la siguiente tabla se evidencia informacion detallada sobre la literatura inicial
sugerida por DANDELION, asi como las bases de datos a la que pertenecen.

6.1. CRITERIOS DE INCLUSION

¢ Afo de busqueda: 2014 en adelante
e Bases de datos de busqueda: Google Scholar + Academia.edu + CEPAL +
CORE + ResearchGate + UPB repositorio
Ecuaciones de busqueda:
Espafiol
EC1: radio AND experiencia de usuario
EC2: experiencia de usuario AND radio AND pequefio agricultor AND TIC

EC3: experiencia de usuario AND radio AND pequefio agricultor AND TIC
AND apropiacién tecnoldgica
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EC4: (pequeiio AND agricultor) AND apropiacion tecnologica AND (TIC
OR “tecnologias de la informacion y la comunicacién”) AND Radio
e Bases de datos de busqueda: Google Scholar + Elsevier + Taylor & Francis

+ ResearchGate + Wiley Library + IEEE Xplore

Ecuaciones de busqueda:

Ingles

EC1: UX AND Radio

EC2: UX AND Radio AND small farmer

EC3: UX AND Radio AND small farmer AND ICT AND technology

ownership

EC4: (UX OR “user experience”) AND radio AND small farmer AND ICT

e Documentos de analisis: articulos, articulos de conferencia, tesis, casos de
estudio, manuales.

6.2. CRITERIOS DE EXCLUSION

Bases de datos de acceso libre o de acceso por parte del portal universitario
e Que en el titulo o en el resumen se encuentren dos 0 mas palabras claves.
El documento vaya acorde a las necesidades de la investigacion.

Ec. gfhooglz Academia.edu | CEPAL CORE Reé;?ém UPB
EC1 15400 16011 1269 75971 50
EC2 987 128 214 273 Si 1
EC3 626 145 178 139 0
EC4 889 163 201 729 1

ResearchG i IEEE

B | ool | ES | P | e | Ubray | Xelore
EC1 16700 391 62 369 12
EC2 1580 9 6 Si 36 0
EC3 6330 0 1 4 0
EC4 1370 25 12 36 0

17



6.3. METODOLOGIA DANDELION

Para la realizacion de la revision de literatura se utilizé el método de DANDELION
del semillero AGRIOT de la Universidad Autonoma de Bucaramanga (UNAB),
descrito en mas detalle en el marco tedrico. (M. Alexandra Espinosa, Efrén Romero,
Leidy Florez, Cesar Guerrero, 2020)

Para extraer los articulos de relevancia, se realizé un analisis de palabras clave que
representan la idea central del proyecto encontradas en diferentes bases de datos
bibliométricas.

Figura 2 Resultado bibliometria en idioma espafiol con VOSviewer
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Figura 3 Resultado bibliometria en idioma inglés con VOSviewer
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Fuente: Elaboracién propia VOSviewer

VOSviewer nos ayuda a calcula las redes de coocurrencia entre palabras que se
encuentran en el resumen y titulo de los articulos, la relacién que se aprecia entre
los items cercanos es mayor, las Figura 2 y 3 demuestra la red de coocurrencia que
tiene mayor incidencia en la tematica del presente documento.
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Afio Titulo del Autores Fuente Aporte
documento
Prototipo de una ruta Aceros https://r | Este proyecto desarrolla una estrategia
tecnoldgica para el Orduz, epositor | tecnificada para establecer mapas de rutas
IOT, enfocada en las Daniel y.unab.e | tecnologicas empleando mineria de texto e
2020 | tecnologias de riego, Fabian du.co/ha | inteligencia artificial para la agricultura en
para los agricultores ndle/20. | Colombia, buscando otra alternativa correcta
de pequefia escala 500.127 |y planeada para los sistemas de riego
en Colombia 49/1170 | actualesy la tecnologia que por el momento
9 esta en ejecucion para la solucién a dicha
problematica.
Nagel, https://r | EI documento entrega una vision general
José epositori | sobre el tema de las limitaciones para la
Principales barreras o.cepal. | adopcién de las TIC en la agricultura de
2012 | para la adopcion de org/han | América Latina, sefialando rasgos vy
las TIC en la dle/1136 | tendencias en materia de acceso y adopcion
agriculturay en las 2/4011 | de las TIC. Se analizan, asimismo, las
areas rurales respuestas de los paises al desafio de
generalizar la sociedad de la informacién en
el sector agropecuario y en las areas rurales
de la regién, con especial atencion a la
situacién de la pequefia agricultura.
El agricultor de la Daniela https://c
mano con la Mufioz ore.ac.u | Investigacion tedrica de indole cualitativa
informacion: Alvarado | k/displa | sobre la vivencia y experiencias de un grupo
2015 | experiencias y y/33187 | de agricultores de Tierra Blanca (Costa
percepciones en la 2927%rec | Rica), en torno a las necesidades de
cultura de las SetlD= | informacién en su ambiente agricultor
necesidades de
informacion de los
agricultores
participantes del
proyecto Servicio de
Informacién Agricola
de Tierra Blanca
De telegrafia sin Cristobal | https://w | Este trabajo explora la transformacion de la
hilos a radiodifusion: Quezada | ww.rese | telegrafia sin hilos hacia de la radiofonia en
2016 | Apropiacion Herrera, archgat | Chile, desde 1901 hasta 1931. Inicialmente
tecnologica de la Martin e.net/pu | describe un modelo racional de apropiacion
radio en Chile, 1901- Perez- blication | tecnoldgica, que explica conceptualmente la
1931 Comisso | /305227 | aproximacion utilizada.
998
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2014

Integracién de
tecnologias de la
informacion y
comunicacion;
estudio evaluativo en
la escuela rural
andaluza (Espafia).

Francisco
Raso
Séanchez,
Inmacula
da Aznar
Diaz, M2
Pilar
Céaceres
Reche

https://iw
ww.aca

demia.e
du/3949
7727

Este articulo presenta un estudio evaluativo
de la integracidn curricular de las TIC en la
escuela rural andaluza en Espafia. Como
objetivo principal de la investigacion se
pretende analizar, mediante el empleo del
método descriptivo de encuesta, el papel del
profesorado de este entorno, conociendo su
nivel de formacion inicial para asumir esta
llegada de las TIC a sus aulas, asi como el
uso que hacen de las mismas de cara a su
labor docente, y los aspectos de esta
situacibn que mas les satisfacen,
proponiendo finalmente diferentes medidas
de accion para la mejora de estos centros.
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7. ANTECEDENTES

Este trabajo de frado se apoya en la iniciativa AGRIOT, la cual busca con su
proyecto macro el desarrollo de un modelo de transferencia y apropiacién de
tecnologias del Internet de las Cosas (Internet of Things - |0T) para los agricultores
colombianos de pequefia escala. Entre los antecedentes que cuenta la iniciativa

son:

Afo Titulo del documento Autores Aporte
Framework conceptual para el Andrea Este proyecto se centra en el
desarrollo de interfaces Catalina desarrollo de un framework para
moviles en soluciones 10T que Martinez, dar soluciones TIC con base en
2019 | permitan apropiacién Kevin  Julian experiencia de usuario de
tecnoldgica en zonas rurales Villamizar pequefios agricultores de
aledafnas al municipio de Santander.
Bucaramanga desde la
perspectiva de UX.
Prototipo de modelo de Jhon  Edison El proyecto propone un prototipo
recomendacion para la agro- Duarte, de modelo de recomendacién para
2019 | rotacion de cultivos segun el Oscar Mauricio la agro-rotacibn basado en
estado del suelo en el Ortega soluciones IoT y intelligencia
municipio de Villanueva, artificial
Santander.
Propone soluciones de
Solucién de interconexion a Juliana interconectividad para disminuir la
2019 | internet en zonas rurales Chavarro, brecha tecnolégica entre las zonas
enfocada a resolver las Alejandra rurales y las grandes urbes para
necesidades de los pequefios Ferreira lograr un aumento en la
productores Santandereanos productividad y sostenibilidad de
los pequefios productores de la
region.

Existen también otras estrategias, metodologias y modelos que se han planteado
como solucién en base tecnoldgica para entornos rurales, a continuacion, se
presentan algunos antecedentes propuestos alrededor del mundo:
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Afo | Titulo Documento Autores Aporte
Sustainability Estudio socioeconémico que explora los
Challenges and Prabhu motivos por los cuales existe una brecha
2017 | Solutions at the Kandachar, econémica, tecnoldgica y cultural en el
Base of the Minna Halme mercado de pequefios productores en zonas
Pyramid: Business, marginales. También se evalla las
Technology, and metodologias existentes y estudia posibles
the Poor. redefiniciones a estas con un enfoque al
desarrollo sostenible.
Lola  Leveau,
Information and Aurélien Bénel, | Proyecto de investigacibn en el cual se
Communication Jean-Pierre desarrolla un framework enfocado a Ila
2019 | Technology (ICT) Cabhier, evaluacion de herramientas TIC, que tiene
and the Frangois Pinet, | como objetivo dar solucion a las necesidades
Agroecological Pascal de poblaciones rurales. Los autores en su
Transition Salembier, proyecto mencionan la importancia de la
Vincent implementacién de tecnologias simples de
Soulignac, utilizar y el disefio debe ser orientado al uso.
Jacques-Eric
Bergez
Muhammad
Faraz Khokhar,
Hassan Ejaz, | En el articulo se discute cdmo es posible cerrar
Enhancement of Tayyab Asif | la brecha entre las soluciones TIC y la
Usability for Butt. Shahzaib | poblacion (letrados e iletrados) de agricultores
2014 | Farmers: User Iftikhar, Umar | en Pakistan.
Interface for Rural Muzaffer, Abbas | También se menciona como la implementacién
Community llyas, Faizan ul | de TIC en la agricultura facilita el proceso de
Mustafa, Adeel | toma de decisiones mediante el uso de
Mushtaq, tecnologias.
Usman Ahmad,
Usman Asghar
Review on: Design | Ms. Shubhangi | Este articulo investiga el impacto de las
2019 | and Development | G. Manel, Dr. | aplicaciones moviles a los agricultores en sus
of Mobile App for | Kulkarni R. V2 actividades agricolas y su impacto positivo en
Farmers este sector.
Este trabajo presenta las pautas sobre como
What Are UX and | David disefiar para la experiencia de usuario,
2018 | UX Design? Letterman teniendo en cuenta los tipos de interaccién
importantes en la experiencia de usuario.
Afio | Titulo Documento | Autores Aporte
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Esta investigacién demuestra el proceso de
interaccion de los usuarios de las diferentes
regiones que encuentran en desarrollo con el

Designing sistema promoviendo el uso de los mdviles.
2015 | Culturally Sensitive | Marcos André | También evalla el nivel de reconocimiento de
Icons for User | Barroso Soares | losiconos por parte de los usuarios de la region
Interfaces subsahariana e intent6 mejorarlo mediante
iconos culturalmente sensibles, definidos como
iconos basados en las preferencias del grupo
cultural.
Developing
Elements of User Jaehyun Park, | Este articulo abarca conceptos sobre la
Experience for Sung H. Han, | usabilidad y la ingenieria efectiva. Este trabajo
2011 | Mobile Phones and | Hyun K. Kim, | también nos brinda encuentras claras sobre la
Services: Survey, Youngseok literatura y entrevistas al usuario agricultor.
Interview, and Cho, and

Observation
Approaches

Wonkyu Park
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8. MARCO CONCEPTUAL

A continuacioén, se presentan algunas definiciones de conceptos que representan
importancia para la interpretacion del trabajo realizado.

8.1. TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION TIC

“En lineas generales podriamos decir que las nuevas tecnologias de la informacion
y comunicacién son las que giran en torno a tres medios basicos: la informética, la
microelectronica y las telecomunicaciones; pero giran, no sélo de forma aislada,
sino lo que es mas significativo de manera interactiva e interconexionadas, lo que
permite conseguir nuevas realidades comunicativas”. (Cabero, 1998)

8.2. LA RADIO

Es un medio importante para difundir rapidamente informacion fundamental sobre

nuevas ideas y tecnologias en la produccion agricola, asi como sobre salud,
nutricion, planificacion familiar y otros temas sociales y culturales. “La radio es un
instrumento destacado para la rapida difusibn de mensajes importantes sobre
nuevas ideas y técnicas de produccion agricola, asi como sobre la salud, la
nutricion, la planificacion familiar y otras cuestiones sociales y culturales.
Combinada con otros medios, puede utilizarse para la capacitacion y la
transferencia o el intercambio de tecnologias.” (FAO, VOCES PARA EL CAMBIO,
La comunicacion y la mujer rural, 1999)

8.3. LA RADIO RURAL

La radio sigue siendo el medio de comunicacion masivo mas efectivo y econdmico
para llegar a grandes poblaciones rurales en areas remotas. Es la base de la
tradicion oral de la poblacion rural. Gracias a la revolucion del transistor, incluso las
aldeas mas remotas pueden usar la radio. Aunque la mayoria de los propietarios de
receptores de radio son hombres, cuando las mujeres completan las tareas
principales del dia, pueden escuchar estos programas en casa por la noche. (FAO
& ICDS, Estrategias y Planes Locales de Comunicacion para la Innovacion y el
Desarrollo Rural, 2011)

8.4. APROPIACION TIC
Se define como un grupo o iniciativa orientada a mejorar la calidad de vida de todos

los colombianos, reducir la brecha digital, reducir la pobreza y promover el desarrollo
del pais a través del uso de las TIC. (MIinTIC, Plan TIC 2018 - 2022, 2018)
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8.5. PEQUENO PRODUCTOR AGRICOLA EN COLOMBIA

Segun el Ministerio de Desarrollo rural y Agricola, establece que el nimero de
agricultores clasificados como productores medianos ha disminuido debido a
restricciones en la tierra que poseen. Se define al pequefio agricultor aquel que
tenga activos no superiores a 145 salarios minimos mensuales legales vigentes al
momento 21 de solicitar un crédito (Decreto 2179 de 2015, Articulo 2.1.2.2.8).
(RURAL, 2015)

8.6. ANALFABETISMO TECNOLOGICO
Aunque no existe un concepto definido para el analfabetismo tecnoldgico se puede
delimitar a aquellas personas que poseen dificultades o para entender y adquirir
conocimientos que son imprescindibles para el manejo correo de tecnologia. (Icaza
& Campoverde, 2018)

8.7. WEB SCRAPING
Es una técnica que utiliza procesos para navegar automaticamente por sitios web y

extrae informacion o contenidos de ellos, siendo muy util y beneficiosa para crear
una base de datos de informacion valiosa. (Antevenio, 2019)

vatos ae precios

Botnet de Sracraping e
- S G
| ST =

Il— e -
Su base de datos

Bases de datos de Scraping Su sitio web

8.8. HIC (HUMAN-COMPUTER INTERACTION)

“La disciplina que estudia como las personas interactuan con las computadoras y
hasta qué punto las computadoras se desarrollan para interactuar con las personas.
HCI consta de tres componentes: los usuarios, los ordenadores y la interacciéon
entre ellos”. (Brenton, 2019). Con el paso del tiempo la Interaccion Humano-
Computadora a cambio rapidamente su alcance para también estudiar la interaccion
en diferentes dispositivos, entre estos los moviles.

26



9. MARCO TEORICO

A continuacion, se abordan los antecedentes y otros conceptos que representan
gran importancia para la interpretacion y el desarrollo del presente proyecto.

9.1. RELATIVO A LA EXPERIENCIA DE USUARIO
VALOR USABILIDAD
ATRACTIVO
CREDIBILIDAD

La experiencia de usuario toma un papel muy importante en el desarrollo de este
proyecto en la toma de experiencia de las personas frente a un sistema para asi
lograr una comprensién mas clara del disefio y la usabilidad.

9.1.1. Experiencia de usuario

“La experiencia del usuario, por supuesto, es un tipo de experiencia y "la experiencia
es un fendmeno dinamico, complejo y subjetivo" (Buchenau y Suri, 2000),
dependiendo en gran medida del contexto de la actividad asociada. La experiencia
del usuario es la totalidad de los efectos que éste siente antes, durante y después
de interaccién con un producto o sistema en una ecologia”. (Letterman, 2018)

Por este concepto, queremos lograr una interaccion que este disefiada para crear
una experiencia de usuario eficiente, satisfactoria y agradable para los pequefios
productores agricultores.

9.1.2. Disefio de experiencia de usuario

“El disefio de experiencia de usuario tiene por objetivo la creacion de productos que
resuelvan necesidades concretas de sus usuarios finales, consiguiendo la mayor 23
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satisfaccion y mejor experiencia de uso posible con el minimo esfuerzo”.
(PMQuality, 2016)

Para su proceso, utiliza una serie de técnicas multidisciplinares que le permiten
tomar decisiones basadas en necesidades, capacidades, expectativas Yy
motivaciones.

El disefio de experiencia de usuario tiene las siguientes caracteristicas:

* La investigacion cualitativa o cuantitativa se suele utilizar para comprender
plenamente al usuario final.

* Disefar productos que cubren una necesidad del usuario final

* Poner a prueba lo disefiado, usando test de usuario.

9.1.3. Componentes de experiencia de usuario

Usabilidad: La usshilidad == considers uno de los factores mas
importantes en la calidad de los productos de software. Por lo tanto, es
de suma consideracidn ufilizar una metodologia pera poder evaluar la

usahilidad de una aplicacian. {Enriquez & Casas, 2013)
A

' Utilidad: Es una parte integral de la experiencia de '
usuario que se enfoca en que Ia funcionalidad del producto
final cumpla con sus objetivos. (Letterman, 2019)

Experiencia de
Usuario

Impacto: Componente afectivo de la experiencia de
usuario gue determinar el sentimiento de uso del
producto por parte del usuario final.

Significado: Este componente va ligado a la utilidad y
su objetivo es atraer al usuario final generando una
conexidn significativa con el producto disefiado.

9.1.4. Caracteristicas de experiencia de usuario

La experiencia de usuario se basa en los sentimientos expresados del usuario, ya
gue los involucra esas emociones junco con los pensamientos acerca del sistema
que esta en prueba, dependiendo de su comportamiento, emociones, posibilidades,
deseos, conductas y decisiones. La UX también es considera dinamica, debido a
gue se enfrenta a un cambio repentino en funcidn de la situacion antes y durante la
interaccion con el producto. (Vermeeren, Lai-Chong, Roto, & Obrist, 2010)
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La experiencia de usuario llega a ser el resultado de la interaccion de varios
atributos que se clasifican en los siguientes factores: factor usuario, social, cultural,
contexto de uso y propios del producto; los cuales logran cumplir con las
condiciones, expectativas y experiencias del usuario objetivo. (Arhippainen & Tahti,
2003)

User Experience

7

usability,

values,
emotions, functions,

expectations, size, weight,

prior experiences, language, symbols,

physical characteristics, user product aesthetic characteristics,
motor functions, usefulness,
personality, reputation,
maotivation, adaptivity,
skills, social factors cultural factors \_ context of use mobility,
age, etc. etc.

time pressure, sex, fashion, time, place,

pressure of success and fail, habits, norms, language, accompanying persons,

explicit and implicit requirements, etc. symbols, religion, ctc. temperature, etc.

9.1.5. Criterios de evaluacién de usabilidad

Los criterios que vamos a visualizar a continuacién son los criterios que deben ser
evaluados y considerados en los productos TIC para garantizar la facilidad de uso
por parte del usuario final para garantizar la eficiencia, eficacia y la satisfaccion de
ellos. (Thomas & Amunga, 2016)
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Figura 8 Criterios de evaluacion de usabilidad

Los sistemas loT son disefiados para ser integrados en un
nuevo entorno con el objetivo de que logra adaptarse a
la funcionalidad mas adecuada por el usuario final
basado en sus preferencias

Flexibilidad

Las soluciones loT consiste en integrar comando
—— Operatividad funcionales que el usuario logre familiarizarse y
generar facilidad con su uso.

USABILIDAD
La funcionalidad de los sistemas deben ajustarse al

l_’ Aprendizaje estilo de vida del usuario, dejando a un lado las
tareas complejas que dificulten el aprendizaje.

Los dispositivos loT son disefiados para un publico
especifico en el que se considera su entorno de

= Comprension AR ; ! o
aplicacion para determinar la complejidad de su disefio

Fuente: Thomas & Amunga, 2016

9.1.6. Atributo accesibilidad en experiencia de usuario

“Disenar productos accesibles no significa disefiar para todos, ya que los productos
suelen estar ideados para audiencias especificas. Disefiar productos accesibles
significa asumir la diversidad funcional de su audiencia especifica, disefiar su
interfaz de usuario de acuerdo con esta diversidad, o proporcionar mecanismos de
adaptacion para responder a las necesidades de acceso especificas de los
diferentes grupos de usuarios que conforman esta audiencia.” (Hassan, 2015)

Figura 9 Producto accesible

ACCESIBLE ‘

Comprensible

Perceptible

3T
-1}

m =

que puedan percibirlos

Fuente: Hassan, 2015
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9.2. RELATIVO A LAS COMUNICACIONES MOVILES

9.2.1. Dispositivo movil

El dispositivo movil debe tener una comodidad y funcionalidad apta solo para su
propietario, que permite la personalizacion y registro de cualquier tipo de
informacion. La informacion puede o no ser compartida entre otros dispositivos, o
incluso ser modificada a un nivel técnico superior, pero primero, la informacion es
exclusiva del usuario.

Un dispositivo movil cuenta con caracteristicas tales como:

» Capacidades especiales de procesamiento

» Conexion a una red

* Memoria limitada

» Disefios especificos para una funcion principal para el desarrollo de otras
funciones

Los dispositivos méviles, como los sistemas informaticos, estan disefiados por
conjunto de componentes fisicos y dispositivos auxiliares para llevar a cabo sus
funciones de procesamiento, almacenamiento y transmision de datos, denominados
hardware.

9.2.2. Aplicaciones méviles

Las aplicaciones méviles son programas que se pueden descargar en un dispositivo
movil o en otros dispositivos portétiles, las cuales son disefiadas para traer nuevas
funcionalidades. Una caracteristica fundamental y que comparten todas las
aplicaciones moviles, es que aprovechan alguna funcién que los dispositivos
mdviles posean, algunas pueden ser: Interfaces de comunicacién, procesadores de
audio y video, camara, sensores o GPS. (Vittone & Cuello, 2017)

9.2.3. Sistemas operativos

El sistema operativo (SO) es el software basico que convierte el soporte fisico de
una computadora en una maquina que puede ser utilizada por el usuario. En este
proyecto se analizaron los sistemas operativos que han ganado una mayor
implementacion en el mercado por los desarrolladores. Segun las estadisticas
presentadas del afio 2012 presentados en el articulo “Principales plataformas para
desarrolladores” publicado por «VisionMobile - Data Mindshare Index»
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Los dispositivos moviles al igual que las computadoras, también operan en un
sistema operativo movil, siendo mas sencillos y orientado a la conexion inalambrica.

Actualmente, los dispositivos méviles tienen varios sistemas operativos, pero cada

sistema operativo tiene sus propias caracteristicas unicas. (Amaya, 2013)

La finalidad de los sistemas operativos es disefar y crear un entorno adecuado para

la ejecucion de las aplicaciones méviles y programas que le faciliten al usuario el
uso eficiente del mismo. (RentAdvisor, 2016)

9.2.4. Comparacion entre Android, iPhone, BlackBerry y Windows Phone

Sistema Ventajas Desventajas
Operativo
Es muy confiable y le brinda | La falta de estandarizacion
Android un control total de su significa que la seguridad
configuracion de privacidad. | es débil.
Seguridad muy alta, se Alto costo en sus productos y
Apple (i0S) | considera un sistema no se garantiza una seguridad
operativo uniforme vy fiable. total.
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Sistema Ventajas Desventajas
Operativo
Windows Compatible con Windows; Tiene malas referencias en
Phone mejora constantemente el cuanto a la seguridad
rendimiento de la seguridad. | anteriormente.
Blackberry Disefiado para seguridad Su software se ha vuelto muy
empresarial industrial. complejo.

9.2.5. Tecnologia GSM (Global System for Mobile Communications)

Es un tipo de tecnologia movil digital y abierta, que permite a los usuarios
conectarse a traveés de dispositivos inteligentes a un ordenador principal y asi poder
acceder a una gran variedad de programas disponibles en otros dispositivos como
también navegar por internet.

“Actualmente, la sefal GSM es el estandar de telecomunicaciones mdviles mas
grande del mundo con un 82% del total de terminales activos, ofreciendo numerosos
beneficios tanto a consumidores como a operadores de red que puedan elegir entre
diferentes proveedores GSM.” (MASMOVIL, 2020)

9.3. RELATIVO A LA METODOLOGIA

9.3.1. Metodologias de desarrollo

“Una metodologia es una coleccion de procedimientos, técnicas, herramientas y
documentos auxiliares que ayudan a los desarrolladores de software en sus
esfuerzos por implementar nuevos sistemas de informacién. Una metodologia esta
formada por fases, cada una de las cuales se puede dividir en sub - fases, que
guiaran a los desarrolladores de sistemas a elegir las técnicas mas apropiadas en
cada momento del proyecto y también a planificarlo, gestionarlo, controlarlo y
evaluarlo.” (Avison & Fitzgerald, 2006)

Existen métodos agiles y tradicionales para desarrollar proyectos de software. Estos

meétodos tienen como objetivo estandarizar, estructurar y organizar los proyectos
con el fin de lograr una mejora continua y alcanzar un proceso exitoso.

33



Figura 11 Cuadro comparativo Metodologias Agiles vs Tradiciones. (Kuz, Falco, & Giandini, 2018)

Tradicionales Agiles
Resistencia a los cambios Preparados para cambios
Impuestas por el equipo Impuestas externamente
Arquitectura esencial, Menos énfasis en la arquitectura
expresada mediante modelos del software
Mas roles Pocos roles
Mis artefactos Pocos artefactos
Grupos grandes y distribuidos Grion pequ:xl(i)z, ook S0
Proceso controlado, con Proceso menos controlado, con
muchas normas y politicas POCOS principios
Proceso rigido Proceso flexible con adaptacion
El cliente interactia con el El cliente es parte del equipo de
equipo de desarrollo desarrollo

Basadas en normas
provenientes de estandares
seguidos por el entorno de

desarrollo

Basadas en heuristicas
provenientes de practicas de
produccion de codigo

9.3.2. Desarrollo agil

El desarrollo agil es una buena opcion para el desarrollo de proyectos de desarrollo
de software (como aplicaciones de dispositivos moviles) gracias a su facilidad de
adaptacion. Estas metodologias son sometidas a caracteristicas especiales con el
fin de obtener un producto de calidad. (Maldonado, 2018)

9.3.3. Metodologia Agil
Para el desarrollo y la investigacion que llevara acabo el disefio de la aplicaciéon
movil teniendo en cuenta los protocolos de experiencia de usuario, nos centramos

en las metodologias agiles ya que estas ofrecen un sistema que se centra en las
interacciones humanas permitiéndonos un desarrollo dinamico y participativo lo cual
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le agrega valor porque contamos con la experiencia y conocimientos del usuario
final. Con las metodologias agiles encontramos un soporte que nos sirve para
conocer las necesidades y requerimientos del cliente que pueden llegar a ser
dificiles de entender. (Maldonado, 2018)

Usando metodologias agiles, se pueden establecer soluciones efectivas para el
desarrollo de proyectos que presentan constantes cambios en sus requerimientos
para la construccion del producto final. A continuacion, presentamos las tres
metodologias mas usadas y citadas en documentos de investigacion y que estan
orientadas para el debido desarrollo de un proyecto.

9.3.4. Programacion Extrema
Esta metodologia &gil se basa en un conjunto de normas y métodos de buenas
practicas para el desarrollo de software, la cual se centra en la retroalimentacion
entre el equipo desarrollador y el usuario objetivo ya que se encuentra en un entorno

que cambia rapidamente y que tiene requerimientos que son imprecisos.

9.3.4.1. Caracteristicas Programacion Extrema

Figura 12 Programacién extrema

Pruebas unitarias
continuas

Programacion
en parejas

| Correccion
periodica de

errores

Desarrollo iterativo
e incremental

PROGRAMACION EXTREMA

Simplicidad, propiedad del
codigo compartiday
refactorizacion del codigo

Integracion del
equipo de desarrollo
y usuario final

Fuente: Amaya, 2013
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9.3.4.2. Proceso Programacion Extrema

Figura 13 Ciclo de Programacién Extrema

——>  Disefio Simple

A —> Prototipos

PLANIFICACION DISENO!
) Programacion en parejas
REDISERO

PRUEBAS CODIFICACION

Historia de usuario

Pruebas de
Aceptacion

Pruebas Unitarias
Integracion Continua

Fuente: OpenWebinars, 2018

La programacién extrema puede minimizar el tiempo adaptandose al desarrollo de
sistemas grandes y pequefios sin mas documentacion. El cédigo es claro y facil de
entender, y debido a la programacion en parejas, puede complementar el
conocimiento entre los miembros del equipo y la interaccién con el usuario final.
(OpenWebinars, 2018)

9.3.5. Scrum

Scrum es una metodologia agil que se dirige a la gestion de proyectos en las que
se emplea un marco de proceso flexible que se puede utilizar junto con la iteracion
y el ciclo de vida incremental (Agiles, 2019) . Esta metodologia emplea el uso de las
buenas practicas de trabajo colaborativo (en equipo) para ayudar a descubrir
soluciones optimas que puedan surgir durante el proceso del desarrollo del
proyecto.

“Scrum es particularmente adecuado para proyectos en entornos complejos que

requieren resultados inmediatos y deben cumplir con los siguientes aspectos:
innovacion, productividad, flexibilidad y competitividad.” (OpenWebinars, 2018)
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Figura 14 Equipo de Scrum

Es el cliente y es quien define los

Stakeholder » .
) _requerimientos del proyecto

Product Intermediario entre el cliente y el equipo de desarrollo. Prioriza |
Owner | _los requerimientos para el correcto desarrollo del proyecto

EQUIPO SCRUM

" Encargado de hacer cumplir las reglas y

Scrum Master .
) los procesos de Scrum

“Encargado de desarrollar los casos de uso definidos por el
producto backlog. Es un equipo autogestionado, por lo cual
-| Scrum Team + todos los que conformar el equipo se deben de encargar de
realizar las estimaciones y en base a los resultados iran
construyendo el Sprint Backlog

Fuente: Agiles, 2019

9.3.5.1. Proceso Scrum

Figura 15 Proceso Scrum

)

Scrum Master

Scrum Process

Daily Scrum

bed &

Product Owner Team

SPRINT
1-4 WEEKS

&

Sprint
Review
+
Sprint
Retrospective
Product Sprint Planning Sprint Finished
Backlog Meeting Backlog Work

Fuente: Marifio, 2019

9.3.6. Kanban
Kanban es una metodologia agil para la gestion de proyectos con cuellos de botella

(es decir, acumulacion de tareas y funciones). Este método se utiliza para despejar
y aclarar contenido que no tiene solucién en principio. Se utiliza a fondo en la etapa
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final de una etapa del proceso y se esfuerza por hacer que la calidad del producto
0 servicio corresponda al objetivo original. (OBSBusinessSchool, 2020)

9.3.6.1. Configurar tu estrategia Kanban
“La aplicacion del método Kanban implica la generacion de un tablero de tareas que

permitira mejorar el flujo de trabajo y alcanzar un ritmo sostenible.” (iebschool, 2013)
Para implementar este método, debemos tener en cuenta lo siguiente:

Figura 16 Estrategia Kanban

[ Estado concreto del flujo de tareas ] [ Desarrollo incremental ]

DE LOS PROYECTOS CICLO DE PRODUCCION

: .

[ DEFINIR EL FLUJO DE TRABAJO ] [ VISUALIZAR LAS FASES DEL J

ESTRATEGIA KANBAN

l .

STOP STARTING, START
FINISHING

’ [ CONTROL DEL FLUJO

[ El trabajo en curso debe estar limitado ] [ Seguimiento del trabajo realizado ]

Fuente: iebschool, 2013

9.4. RELATIVO A LA IMPORTANCIA DE LAS TIC

9.4.1. Inclusion digital rural

La brecha digital en este proyecto es considerada un concepto importante, ya que
cuyos requisitos implican responsabilidades y compromisos para su minimizacion,
basandose en estrategias y acciones que promueven la popularizacion y el uso de
las Tics. (Vega, 2014)

La poblacién méas afectada por esta brecha es la poblacion rural, lo que demuestra
gue necesita incorporar urgentemente las TIC como un medio para mejorar la
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produccion y la gestion empresarial. Como se evidencia en el planteamiento del
problema de este documento, hay estudios que exigen mejorar los estandares de
calidad, mejorar la eficiencia de la gestion e introducir métodos de control de alta
precision, que solo se pueden lograr mediante la implementacién de tecnologias
digitales para asi proveer seguridad alimentaria. (Leiva, 2016)

9.4.2. Problemas frecuentes para la inclusion digital rural

e Recursos econdmicos, por el costo de los equipos y servicios.

e La geografia, por la asimetria urbano-rural, caracterizada por Ila
concentracion de los servicios principalmente en las ciudades.

e Brecha por géneros, evidenciada en el medio rural debido a que las
tecnologias estan relacionas con el empleo y el esfuerzo fisico, lo que
disminuye la probabilidad de que el género femenino las usen.

e Diferencia acceso limitado a los servicios basicos de telecomunicaciones,
debido a la poca cobertura por ondas que obtienen las areas rurales, a
comparacion de las éareas rurales las cuales carecen de opciones de
conexién, dejando como Unico acceso al servicio satelital. (Vega, 2014)

Por otra parte, paises en via de desarrollo, han hecho grandes esfuerzos para
mejorar su aplicabilidad en este sector agricola y mejorar el acceso a las TIC, con
el fin de lograr la inclusion digital rural. Desde el 2008, el gobierno colombiano se
ha comprometido a implementar la integracion tecnologica en el pais y ha adoptado
diferentes politicas, acciones y proyectos en las siguientes areas: (Leiva, 2016)

e Marco regulatorio

¢ Investigacion, desarrollo e innovacion
e Educacion

e Salud

e Justicia

e Comunidad

e Gobierno en linea
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10. METODOLOGIA

El conjunto de técnicas metodoldgicas aplicadas al presente proyecto consta de
cuatro etapas, la etapa inicial contempla el arbol de problema como punto de
partida, la segunda etapa consta de una revision sistematica de literatura con la
metodologia RSL DANDELION, la etapa tres se realiza el disefio y desarrollo de la
solucién y la etapa final entramos en una fase de validar la misma.

10.1. METODOLOGIA GENERAL

S CXPLORAR o

Prototipo de - 1
interfaz /

4
/

/

e

A
o)
>

- i3 Contextualizar

s
7 *Li' el entorno

Desarrollo de L
Disefio de

/ Caso de uso ; Meiora de disef
Definir el “RSL interfaz ejora ¢ diserio
problema y solucién de
) DANDELION problemas
I
1
Identifi ! Validacio
entimcar . i aligacion con
posibles . Delimitar Desarrollo w;izt:rgl;:gun de O emisarios
usuarios el alcance del concepto FE tecnologicos
]
1 H |
I V!
Definicion de. Caracterizacion \\ |
Identificar . funciones usuarios kY Redisefio Prototipo
necesidades hésiC.a-s dela Validacion con funcional
solucion heuristicas EZAGRQ

Codificacién
Programacion

La metodologia propuesta para el desarrollo del proyecto se divide en 4 fases las
cuales parten desde identificar las necesidades del entorno e identificar los posibles
usuarios para poder definir el problema, obteniendo una contextualizacion del
entorno. Después de esto se continua con una revision sistematica de la literatura
bajo el modelo DANDELION para: identificacion de articulos que nos ofrezcan
soluciones en experiencia de usuario de aplicaciones moviles aplicadas en el sector
rural.
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La tercera fase inicia con el disefio la cual hace una percepcion de requisitos del
disefio del prototipo de la interfaz por medio del desarrollo de un Mockup de interfaz,
codificacion con la implementaciéon de la metodologia agil seleccionada XP que nos
permite generar un prototipo funcional en la que si se presentan cambios se puede
hacer por medio de una depuracion para redisefiar el prototipo. Por ultimo, tenemos
la fase de validar, en la que pasamos el prototipo de la aplicacion programada por
una serie de validacion de acuerdo con las heuristicas de EZAGRO vy la
investigacion de la experiencia de usuario remota, para luego ser validad por el
disefio de RUX, validacién con emisoras tecnolégicas y presentar mejoras de disefio
y la solucién del problema.

10.2. METODOLOGIA PROGRAMACION EXTREMA

“Es una Metodologia ligera de desarrollo de aplicaciones que se basa en la
simplicidad, la comunicacion y la realimentacion del coédigo desarrollado”.
(Melendez, Gaitan, & Perez, 2016)

En el ciclo de vida del software, los cambios son considerados como sucesos
naturales en el desarrollo de este. Ademas, cuanto mayor sea el cambio, mas cerca
estaremos de los mejores resultados que esperan nuestros clientes. Debido al
impacto presentado por la Pandemia Covid-19 que vivimos en el 2020, nos vemos
en la necesidad de implementar una metodologia que nos permita realizar cambios
continuos por la dificultad en las pruebas de campo continuas. Por tanto, el cambio
continuo del proyecto se considera beneficioso.

10.2.1. Caracteristicas de la metodologia XP

¢ Metodologia basada en prueba y error para obtener un software que
funcione realmente.

¢ Fundamentada en principios

e Esta orientada hacia quien produce y usa software (el cliente participa muy
activamente)
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10.2.2. Fases Metodologia Programacion Extrema

Metodologia XP o Programacién Extrema

Historias de usuario Disefio simple

Valores Planificacion = Disefo Tarjetas CRC

Criterios de adaptacién | Prototipos
Plande iteracién

| Programacion

Lanzamiento _ Pruebas h Codificacién Rediseno

Pruebas unitarias

Incremento del Pruebas de adaptacion Redireccién continua

software

e FASE 1: PLANIFICACION
Se describen las historias de usuario por el cliente con la primera entrega del

producto. Mientras el equipo de desarrollo esta revisando el plan de desarrollo para
familiarizarse con las herramientas y tecnologias a implementar.

e FASE 2: DISENO

En la fase del disefio, se empleara un cddigo con el que se buscara minimizar el
trabajo del cédigo. Dando como resultado un prototipo

e FASE 3: CODIFICACION
X.P. recomienda la programacion en parejas, porque puede mejorar la productividad
y la calidad del software desarrollado. El trabajo en pareja implica a dos
programadores que trabajan en el mismo equipo. Cuando una persona enfatiza la
calidad de la funcion o método que esta implementando mientras codifica, otra
persona analiza si el método o funcién es apropiado y el disefio es razonable.

e FASE 4: PRUEBAS

Uno de los pilares de la metodologia XP es usar pruebas para verificar el
funcionamiento del cédigo que estamos implementando.

e FASE 5: LANZAMIENTO

Cumplimiento de las fases anteriores que aseguran que se estamos ajustandonos
a los requerimientos del cliente.
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11. EXPERIENCIA DE USUARIO

Las preferencias de uso de un dispositivo son afectadas por las caracteristicas o
disefio de los productos. Es por esta razdén que la experiencia de usuario se ha
considerado como una importante metodologia y técnica para el disefio de
diferentes productos tangibles e intangibles en distintas industrias. Usualmente, la
experiencia de usuario ayuda a recolectar informacion valiosa mediante entrevistar
y observaciones que permiten un acopio de datos mientras los usuarios hacen del
bien o servicio, para el caso del presente proyecto la prueba de la aplicacion movil
adaptable se basa en prototipos de aplicacion, como resultado, este trabajo
presenta el desarrollo de una aplicacion mévil basado en una investigacion de
experiencia de usuario remota para pequefios productores agricultores de
Santander.

11.1. RESENA SOBRE LA EXPERIENCIA DE USUARIO (UX)

El concepto de experiencia de usuario ya se utilizaba mucho antes del desarrollo de
software dado que esto hace referencia en cuando se realiza una investigacion de
usuarios a través de métodos como encuestas, entrevistas e incluso la observacion
simple. Este proceso de disefio centrado en el usuario que tiene como finalidad
objetivo mejorar la experiencia de los usuarios para los productos y servicios.
Cuando se disefian productos para uso en personas diestras como zurdas o cuando
se quiere transmitir una sensacion a través de un color en un producto se esta
intentando crear la mejor experiencia de uso para todas las personas
indistintamente de los prejuicios. (NORMAN, 2012)

Como se mencionaba anterior mente este concepto ya era ampliamente
implementado, pero no fue sino hasta la década de 1990 donde Donald Norman
hizo famoso el término experiencia de usuario o UX. Donald Norman en su libro
“The design of everyday things” también popularizé los términos "disefio centrado
en el usuario" ademas de destacar la importancia del disefio como comunicacién
asertiva entre consumidores y productos. En una entrevista realizada a Donald
Norma sobre UX y experiencia centrada en el usuario, afirmo: “Queria cubrir todos
los aspectos de la experiencia de la persona con el sistema, incluidos los gréaficos
de diseno industrial, la interfaz, la interaccion fisica y el manual.” (Norman, 2015)

11.2. DATOS DE LA INDUSTRIA
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Si bien el concepto de experiencia de usuario es la practica general de centrarse en
crear una experiencia satisfactoria y buena para los usuarios de productos y
servicios, en la industria pueden existir diferencias en las definiciones y
pensamientos sobre UX.

La Organizacion Internacional de Normalizacién (ISO por sus siglas en inglés), ha
definido la experiencia del usuario como “las percepciones y respuestas de una
persona que resultan del uso o uso anticipado de un producto, sistema o servicio”.
Ademas de esto, ISO considera que la experiencia del usuario “incluye las
emociones, creencias, preferencias, percepciones, respuestas fisicas y
psicolégicas, comportamientos y logros de los usuarios que ocurren antes, durante
y después del uso”. (NormalS0O-9241-210, 2010)

Loopll, portal web dedicado a realizar estudios y pruebas sobre experiencia de
usuaria a aplicaciones web y mdviles, ha realizado un informa donde se demuestra
que (Industry & Loop, 2018)

e EI 67% de los encuestados en sus estudios tiene una definicion muy béasica
sobre UX

e 14% describe como experiencia de usuario todo lo relacionado con los puntos
de contacto o interacciones.

e 13% de los encuestados se acerca a la definicion de UX dada por ISO

También se considera el estudio realizado por Ana Almeida, Nelson Rocha y
Anabela Silva en su articulo de “Methodological Quality of Manuscripts Reporting on
the Usability of Mobile Applications for Pain Assessment and Management: A
Systematic Review”. Donde se estudian sistematicamente mas de mil articulos y
escritos. En sus resultados se destaca el hallazgo de las metodologias de
usabilidad, componente de experiencia de usuaria, mas utilizados en el desarrollo
de aplicaciones moviles.
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Método de evaluacién de la N (%) (de un total de

utilidad 31)
Enfoque de pensar en voz alta 8 (25.81%)
Grupos de discusion, 18 (58.06%)
encuestas o entrevistas

Instrumento valido/cuestionario 11 (35.48%)

Observaciones/sesiones de 10 (32.26%)
grabacion/notas de campo

Tasa de error de la tarea 3 (9.68%)
Tasas de finalizacion 18 (58.06%)
Registro de los tiempos de 8 (25.81%)

finalizacion de las tareas

Se aprecia que las metodologias mas destacadas son aquellas que hacen uso de
grupos focales, entrevistas, encuestas y tasa de tareas completas.

11.3. PROTOCOLO EN INVESTIGACION DE EXPERCIENCIA DE
USUARIO DE PEQUENO PRODUCTORES CAMPESINO DE
SANTANDER

A partir de la investigacion realizada junto con los resultados obtenidos, se plantean
un set de criterios para el disefio de un protocolo de investigacion en experiencia de
usuario de pequefios productores campesinos, donde se identifica y detectan
funcionalidades y servicios del prototipo no funcional de la aplicacion movil radial.

11.3.1. Identificacion

Para la primera fase de identificacion, se presenta técnicas para la identificacion del
contexto en donde se aplicara el estudio.
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11.3.1.1. Mapa de actores

Esta técnica es empleada, con el fin de obtener una mejor contextualizacion del
entorno rural, que nos permita comprender los antecedentes de la innovacion e
identificar aquellos grupos o entidades que buscan dar soluciones.

ENTIDADES GUBERNAMENTALES, ORGANIZACIONES INTERNACIONALES, MEDIOS
COMUNITARIOS, ORGANIZACIONES SOCIALES, ASOCIACIONES, UNIVERSIDADES,

Nombre

MINISTERIO DE LAS TIC

e

g ¥ MinTIC
Ministerio de Tecnologias

Nl oz nformaciony s Comuricaciones

ORGANIZACION DE LAS

NACIONES UNIDAS PARA LA

AGRICULTURA Y LA
ALIMENTACION (FAO)

DIGITAL GREEN

ORGANIZACION

MAGISTERIO DE LA

EDUCACION DE COLOMBIA

MAGISTERIO
EDITORIAL

ESCUELAS DIGITALES
CAMPESINAS

@

SERVICIO NACIONAL DE
APRENDIZAJE (SENA)
L4

SENA

N

CENTROS DE INVESTIGACION
Descripcién

Entidad que se encarga de disefiar,
adoptar y promover las politicas,
planes, programas y proyectos del
sector de las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones.
(MinTIC, MInTIC, 2020)

La FAO apoya de manera eficiente el
mandato de la FAO de lograr un mundo
en el que impere la seguridad
alimentaria elevando los niveles de
nutricion, mejorando la productividad
agricola. (FAO, FAO, 2020)

Es una organizacion de desarrollo
global que capacita a los pequefios
agricultores para salir de la pobreza
aprovechando el poder colectivo de la
tecnologia y las asociaciones de base.
(DigitalGreen, s.f.)

Es el cargo o profesion de maestro y la
ensefianza que éste ejerce con sus
alumnos.

Escuelas Digitales Campesinas es un
programa socioeducativo de Accién
Cultural Popular-ACPO dirigido a los
habitantes rurales de Colombia.
(ACPO, s.f.)

La Entidad avanza en estrategias que
le hacen mas atractivo el sector
agropecuario a los jévenes e impactan
positivamente en la productividad de
las regiones.

46

Canal de informacién

Television, radio, internet,

prensa, teléfono, redes
sociales, e-mail, Apps
moviles.

Television, radio, internet,
prensa, teléfono, redes
sociales, e-mail, Apps
méviles, reuniones, foros.

Reuniones, foros, redes

sociales, teléfono.

Television, radio, internet,
prensa, teléfono, redes
sociales, e-mail,
reuniones, foros.

Television, radio, internet,

teléfono, Apps mdviles.

Television, internet, foros,
chat, teléfono, e-mails.



EMRPESAS Y PROYECTO INTERESADOS MANTENIR COMUNICACION CON EL PEQUENO

AGROSAVIA

AGROSAV/A

Corporaci6n colombiana de investigacién agropecuaria

COMPRO AGRO

X \\\J

compro

SGS Colombia

SUMOTECH

e
C)
SumoTech

Asociacion Mundial de Radios

Comunitarias (AMARC)

(e
y
CPMIRC

AGRICULTOR

Empresa que brinda la posibilidad de
conocer con mayor precision el estado
de sus cultivos y recomendaciones de
fertilizacion para sus tierras, mediante
el analisis de datos.

Comproagro.com naci6 para eliminar a
los intermediarios de la cadena, y que
asi los agricultores entren en contacto
directamente con los compradores.

Los servicios de SGS en Colombia
aseguran acceso a toda la informacién
sobre su plantacion necesaria para
tomar decisiones efectivas y eficaces
acerca de la  producciéon vy
sostenibilidad de sus cultivos

Este programa acerca al pequefio
productor a mercados nacionales e
internacionales, para mejorar la calidad
de vida en el campo a través del
aumento de productividad.

La Asociacion Mundial de Radios
Comunitarias es el referente
organizacional, politico y

comunicacional de un movimiento
internacional constituido en torno a las
radios comunitarias, ciudadanas vy
populares en todo el mundo
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Teléfono, internet, e-mails,
Apps moviles, escritos.

Personales, teléfono, e-
mails, prensa, internet

Television, radio, internet,

prensa, teléfono, redes
sociales, e-mail, Apps
moviles.

Personal, radio, teléfono,
redes sociales, internet

Radio, internet



INTERNATIONAL BUSINESS
MACHINES CORPORATION
(IBM)

AGROLEVELS.
TECNOLOGIA PARA
AGRICULTURA
COLOMBIANA

Aricubloree a oo nivel
AGROSAP
agresap
F

ﬁ Leve
g
-y

AGROAP. SERVICIOS
TECNICOS AGRl’COLAs

AGRODP

AP COLOMBIA.
TECNOLOGIAS PARA
AGRICULTURA

AP

/ coLomBiA

URA

&

AGRITECH: TECNOLOGIA AL
SERCVICIO DEL CAMPO

@

AGRITECH

INNOVACION Y TECNOLOGIA

Los investigadores de IBM estan
ayudando a los agricultores a
maximizar los rendimientos de los
cultivos y desarrollando formas de
frenar la epidemia de desperdicio que
destruye el 45% de nuestro suministro.
(Portafolio, 2019)

AgroLevels es wuna empresa de
Colombia conformada por
profesionales de alto nivel de formacién
académica, con experiencia de méas de
10 afios en el sector agricola.

Especialistas en sistemas de guiado,
GPS agricola, drones y nuevas
tecnologias aplicadas al campo.

Ofrece servicios técnicos agricolas
especializados para la implementacion
de tecnologias de agricultura de
precisiéon

AP COLOMBIA S.A.S provee nuevas
tecnologias que los productores
agropecuarios necesitan como
herramientas de gestion integral.

Proveedores informacién especializada
para mejorar el control y aumentar la
eficiencia de los recursos en la
agroindustria colombiana.

AGRITECH o tecnologia aplicada a la
agricultura promete transformar el
campo colombiano. Drones,
inteligencia artificial, robotizacion y Big
Data ya se estan usando para mejorar
el rendimiento, la eficiencia y la
rentabilidad del sector agricola.
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Television, radio, internet,

prensa, teléfono, redes
sociales, e-mail, Apps
moviles.

Television, radio, internet,

prensa, teléfono, redes
sociales, e-mail, Apps
méviles.

Internet, prensa, teléfono,

redes sociales, e-mail,
Apps moviles.

Internet, Apps moviles,
teléfono

Internet, e-mails, teléfono.

Internet, e-mails,

telephone, chat.

Internet, prensa, teléfono,
redes sociales, e-mail,
Apps moviles, personales



11.3.1.2. Benchmarking

“El Benchmarking es aprender de los otros, identificarlos, estudiarlos y mejorar
basandose en lo que se ha aprendido. Es un proceso que se puede utilizar para
entender no solamente a los competidores sino también a cualquier organizacion
competidora o no, grande o pequenia, publica o privada, doméstica o internacional.”
(Vasquez, 2009)

Para alcanzar el tercer objetivo especifico “Desarrollar un prototipo no funcional de
una radio en linea a partir de los hallazgos encontrados por el protocolo” se
implementa un proceso sistematico para evaluar productos, servicios y resultados
obtenidos de aplicaciones méviles disefiadas en el sector rural y que ofrecen sus
servicios para la agricultura.

El analisis presentado, inici6 como una investigacion interna para identificar buenas
practicas de aplicaciones méviles que dan buenos resultados en el sector agricola.
El desarrollo del presente benchmarking esta centrado en 12 aspectos, siendo
relevantes para el disefio del prototipo propuesto.

Pais

Proposito
Plataforma de desarrollo
Colores
Botones
Simbologia
Categoria
Pantallas

Tipo de usuario
Ventajas
Desventajas
Comentarios

Como resultado de la investigacion, se lograron identificar las buenas practicas por
algunas aplicaciones moviles, y determinar el nivel de agrado por los usuarios en el
gue apoyan y hacen uso de ellas. Para contrastar las percepciones gque se tienen
sobre las diferentes aplicaciones que se estudiaron, se implemento un analisis de
frecuencia de palabras, a la seccion de comentarios de las Apps clisterizandolas
segun su region.

Existen varias empresas o0 grupos de desarrolladores dedicados al mercado de
aplicaciones moviles para el sector agricola. En Colombia contamos con algunas
disefiadas para abarcar diferentes problemas que se presentan en la agricultura; sin
embargo, son Apps que en su mayoria no cumplen con los requerimientos para
cubrir las necesidades y que su vez se adapten al pequeiio productor.
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En el capitulo de anexos “Anexo C Benchmarking AppAgro”, se encuentra el
estudio completo.

11.3.2. Investigacion
11.3.2.1. Metodologias para el desarrollo

A continuacion, se presenta una nueva investigacion sobre técnicas reconocidas e
implementadas para la correcta recopilacion de datos, que permiten crear un mejor
conocimiento para la estrategia y el disefio de nuestro proyecto.

El objetivo de realizar esta investigacién sobre las técnicas reconocidas para la
obtencién de datos se realiza con el fin de identificar aquellas metodologias que
hacen uso de estas mediante herramientas. Posteriormente segun los
conocimientos y la informacién aportada por esta investigacion, se realizara una
indagacién y andlisis sobre las técnicas y metodologias mas adecuadas para ser
adaptados al nuevo procedimiento que se determinara en el presente proyecto de
grado.

A medida que vamos avanzando en esta investigacion, se diagnosticaron algunas
falencias presentadas anteriormente, debido a los bajos resultados obtenidos en la
consulta de informacién y los limitados estudios de metodologias, protocolos y
herramientas de experiencia de usuario, implementados en el sector rural, en el que
se asumieron percepciones del pequefio productor campesino de Santander.

Existen diferentes metodologias de aplicacion para UX y escoger entre uno u otro
método (o combinacion de ellos) depende de varios factores como lo son la
poblacién objetivo, el sector al que va dirigido o si es un bien o servicio. Luego de la
investigacion de aquellos métodos, se seleccionaron aquellos que se adaptaban
mejor, permitiendo conocer la experiencia de usuario enfocado en el sector rural.
Con base en lo anterior se definen de la siguiente manera.

El analisis completo de la investigacion de las técnicas de recopilacion se detalla en

el Anexo A Técnicas de recopilacion de datos, donde se muestra un cuadro
comparativo de las técnicas cualitativas como cuantitativas.
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11.3.2.2. Seleccion y adopcion de metodologias

La siguiente seleccion y adopciéon de metodologias se basaron en el estudio del
articulo “User Experience and Usability in Agriculture — Selected Aspects for Design
Systems” realizado por Jakub St&pan Novak. (Novék, 2019)

e Sesiones de escucha

Como primer paso de toda investigacion, la observacion consiste en aprender sobre
el mundo que nos rodea. La clave de este método es aprender a notar las
reacciones de los observados y sus motivos, como por ejemplo los tics nerviosos
pueden ser indicativo de estrés o inseguridad. La observacion puede parecer una
habilidad simple, pero también puede ser desvirtuada por prejuicios que todo el
mundo tiene. Los investigadores de disefio se entrenan a si mismos para observar
y tomar notas para posteriormente identificar patrones en una poblacién de estudio
diversa.

e Comprension

Al igual que la observacién, la comprensién es algo que hacemos innatamente todo
el tiempo en nuestra vida cotidiana. Comprender las emociones y reacciones de
nuestros compafieros de trabajo, amigos o comprender los nuevos conceptos
adquiridos durante una clase magistral. En la investigacion de UX, la comprension
se enfoca en los modelos mentales.

Un modelo mental hace referencia a la percepcion de la mente cuando se piensa
en una frase o situacion en particular, un ejemplo de esto puede ser cuando se
piensa en un “carro”, que para los colombianos hacer referencia a un vehiculo
automotriz mientras que para personas de otro pais puede ser otra cosa como el
carrito de las compras. Debido a esto para los investigadores de disefio se hace
importante comprender los modelos mentales del grupo objetivo para identificar y
compartir con precision la informacién con el equipo de desarrollo.

e Sonda cultural y Analisis de busqueda

La recoleccion de datos por si sola puede llegar a ser de gran importancia, pero
lograr extraer conocimiento de esta requiere un ejercicio de analisis. El analisis es
el proceso mediante el cual el investigador identifica patrones, las causas de estos
y propone posibles soluciones. Para llevar a cabo estos principios de investigacion
cada metodologia propone una seria de tareas diarias y entregables, Algunas de las
formas mas populares de la investigacibn son entrevistas, encuestas y
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cuestionarios, tipo de tarjeta, pruebas de usabilidad, pruebas de arboles, y las
pruebas A/B.

e Entrevistas a los usuarios no dirigidas

Las entrevistas personales son un método probado y verdadero de comunicacion
entre un investigador y parte interesada. Hay tres tipos principales de entrevistas y
dependiendo del contexto se utiliza con diferentes objetivos. Las entrevistas
dirigidas son del tipo m&s comun y consiste en una serie de preguntas y respuestas,
pueden resultar de utilidad cuando se busca comparar y contrastar respuestas de
varios usuarios. Las entrevistas no dirigidas establecen algunas pautas generales y
abre una conversacion con el entrevistado. El investigador pasa a ser un escucha
durante esta “conversacion”, hablando solo para instar al interesado a proporcionar
detalles adicionales. Por ultimo, tenemos las entrevistas etnograficas que implican
observar lo que hacen las personas a lo largo de su cotidianidad, mostrando como
realiza determinadas tareas. Esto ayuda a comprender las brechas entre lo que la
gente realmente hace y lo que dice que hace.

e Encuestas cualitativas

Las encuestas son una forma sencilla de recopilar informacion sobre un grupo
objetivo en un periodo de tiempo corto. Ideal para proyectos que tienen un grupo
grande y diverso de usuarios. Existen ciertas desventajas en las encuestas dado
que el investigador no puede interactuar directamente con los encuestados y por
ende no puede ayudar a la interpretacion de las preguntas.

e Tipo de tarjeta

Las clasificaciones de tarjetas se realizan como una prueba de usabilidad. En una
clasificacion de tarjeta, al usuario se le proporciona un conjunto de términos y se le
pide que los categorice, el objetivo es explorar las relaciones entre el contenido y
comprender mejor las jerarquias que percibe un usuario.

e Laboratorio de usabilidad y Disefio participativo

Los laboratorios de usabilidad implican solicitar a los usuarios potenciales de un
producto o servicio que interactien y completen un conjunto de acciones que seran
observar para determinar su comportamiento. Esta prueba es ideal para probar
prototipos o trabajos en progreso. Si bien existen muchas variantes y formas de
implementar las pruebas de usabilidad, hay tres que se usan comunmente:
moderado, no moderado y guerrilla. Las pruebas de usabilidad moderadas como su

52



nombre lo indica son aquellas que son supervisadas por un moderador ya sea en
persona o mediante pantalla compartida y video. En una prueba moderada, se le
asignan una serie de tareas al usuario y se evalla la efectividad de un prototipo o
disefio.

Las pruebas de usabilidad no moderadas, conocidas también como investigacion
asincronica, se realizan en linea. Las tareas e instrucciones se envian a través de
video o audio grabado, al igual que en la prueba moderada, se anima a los usuarios
a expresar sus emociones y pensamientos acerca de la interaccion con el prototipo
o disefio.

Las pruebas de guerrilla son la version mas moderna y ligera de las pruebas
tradicionales. Esta investigacibn se suele realizar en campo pidiéndole a los
usuarios, comunmente transeuntes, que realicen unas tareas basicas con una
aplicacion o servicio, a cambio de una pequefia compensacion monetaria como
incentivo.

11.4. PROTOCOLO REMOTO RUX

Teniendo en cuenta la investigacion de metodologias en UX, se hace pertinente la
elaboracion de una propuesta de protocolo remoto en UX para el sector rural dada
las circunstancias de pandemia que dificulta un directo contacto con los usuarios
finales. RUX (Remote User Experience) es la propuesta elaborada para la
implementacion de un estudio UX remoto en el sector rural de Santander.

‘¢
Caracterizacion _ < ~ ' - o P \'- ‘ | t"
Usuarios Prueba de disefio Discusion Disefio v )
Entrevista y encuesta grupo focal aplicacion Q 2
=, i

Asincronica ™ y analisis ~ -
-~ - o i ST Ressmsenel ST D G e Prototipo Validacion

— -

Las actividades realizadas que siguen la propuesta de protocolo han sido las
siguientes:
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¢ Investigacion de usuarios
e Pruebas de disefio y co-creacion
e Prototipado y Validacion

La primera actividad de este proceso normalmente serian las entrevistas con los
potenciales usuarios. Debido a la pandemia por Covid-19 y la falta de conectividad
para el grupo objetivo no fue posible realizar una indagacion directa mediante
entrevista por lo que se optd por una investigacion demogréfica en literatura.

Para el presente proyecto el grupo objetivo fue la poblacion de agricultores de las
zonas rurales de Santander, donde su principal actividad econdémica sea la siembre
de cultivos a pequefia escala. Segun la Coordinacién Nacional Agraria de Colombia
(CNA) en Santander el censo a la propiedad rural destinada a produccién agricola
de menos de 5 hectareas representa el 57,1% que se concentra en el 6,2% del area
rural dispersa, mientras que la poblacién con menos de una hectérea representa el
25% y la poblacién restante de produccion Agricola no es duefia de las tierras que
trabaja. La cobertura de escolaridad para la poblacion objetivo es del 47% para
educacion basica por lo que representa un reto ofrecer soluciones de base
tecnologica. El indice de pobreza rural es otro factor que dificulta la solucién al
problema y evidencia la inequidad del sector rural con el urbano, el indice de
pobreza para sector rural de Santander es del 77,2%, esto se traduce en que los
ingresos de los pequefios productores son inferiores a un salario minimo legal
vigente. (Gobernacién de Santander, 2010)

Teniendo en cuenta la demografia de la poblacion objetivo se hace importante el
acercamiento de las TIC para salir de la situacion de pobreza monetaria, asi lo
evidencia el plan TIC 2018 — 2022 donde se demuestra la relacion entre esta y el
acceso al internet. (Ministerio TIC, 2018)
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Contextualizada la poblacién objetivo y las circunstancias en las que se aplicara
RUX, a continuacién, se describen los métodos de investigacion utilizados para la
investigacion:

e Prueba remota con el usuario y encuesta.
Debido a la pandemia y el aislamiento social se opté por una prueba remota
mediante el formato de presentacion de Google Documents. Esta prueba sera en
los casos posible, moderada para resolver dudas o inquietudes que puedan surgir
durante su aplicacién. Para la recopilacién de datos se tuvo en cuenta el historial de
versiones donde se analiz6 las decisiones tomadas por el usuario.

La prueba consiste en una co-creacion de disefio de la interfaz de la aplicacién con
la que interactian los usuarios. En esta se utilizd tres generaciones de interfaces
gue van desde una apariencia Analdgica a la digital.

Esta prueba se realizé con el fin de conocer el gusto de cada usuario, en cuanto al
disefio de la aplicacién, en la que cada persona tenia que seleccionar un elemento
y este se ubicaba en la pantalla de la aplicacion. Asi con los resultados obtenidos,
se tendra una idea mas clara para el disefio final de la aplicacién mévil DIGIO.
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Figura 21 Prueba de Interfaz DIGIO

APP DIGIO =

Sonido Emisora Botones y

£l conceimiento | ginciumalan -

€3 de todas

Fuente: Elaboracion propia

Para obtener los resultados globales de la prueba realizada por cada usuario, se
codificé cada elemento que el usuario podia deslizar, ubicandolo en las secciones
divididas de la pantalla.

Figura 22 Prueba- elementos codificados vertical
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Fuente: Elaboracion propia
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Figura 23 Prueba- elementos codificados horizontal

APP DIGIO

Emisora Botones y Diales Sonido

Fuente: Elaboracion propia

En las pruebas aplicadas se obtuvo como resultado la preferencia por seleccionar
en primera medida la representacion de la informacion que se encuentra en la
columna de “Emisora” y una tendencia a posicionar esta en la parte media hacia la
superior. Los “Botones y diales” en la mayoria de los casos fueron seleccionados
en su formato digital evidenciando una preferencia sobre la representacion analoga.
Los resultados codificados se detallan a profundidad en la seccion de Resultados
de UX.

Los resultados obtenidos de las pruebas se pueden detallar en el Anexo B Estudio
de experiencia de usuario
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Figura 24 Andlisis prueba de interfaz DIGIO
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Fuente: Elaboracion propia
Los diseflos propuestos por el grupo objetivo son consistentes en cuanto a

disposicion y distribucion por lo que se puede inferir sobre un posible disefio que
sea de facil aceptacion entre estos.

Figura 25 Resultados prueba de interfaz DIGIO
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Fuente: Elaboracion propia
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Las tendencias obtenidas por la prueba se pueden explicar mediante Ley de Jakob
que cita “Los usuarios pasan la mayor parte de su tiempo en otros sitios. Esto
significa que los usuarios prefieren que su sitio funcione de la misma manera que
todos los demas sitios que ya conocen.” (Yablonski, 2020). Esto quiere decir que el
grupo objetivo ya cuenta con un mapa mental establecido de como debe de ser una
aplicacion movil infiriendo que debe ser de formato vertical con la informacién
importante ubicada en la parte media hacia la superior y con los botones para la
interaccion con la misma en la parte inferior posiblemente para el uso con sus
pulgares.

e Encuesta
Posterior a la prueba se aplicé una encuesta corta en Formato de Google Forms
con el fin de indagar un poco mas acerca de las preferencias en cuanto a decisiones
tomadas sobre el disefio presupuesto. Cabe destacar que la encuesta estara
acompafada por imagenes para la facil identificacion de las respuestas e
igualmente en lo posible serd moderada para la solucion de dudas.

(Cual orientacion para la aplicacion le agrada mas? *

N

QO Vvertical (O Horizontal
’; .

(O Inaiferente

Las encuestas que se realizaron después de aplicada la prueba se obtienen los
siguientes resultados.
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Figura 27 Resultados encuesta
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Fuente: Elaboracion propia

El grupo objetivo en su mayoria esta formado por personas mayores de 27 afos,
estas personas son comunmente nacidas antes de la masificacion del servicio de
internet en Colombia, cabe mencionar que la interconexién a internet comenzo en
Colombia a finales de los afios 70 pero este tan s6lo se empez6 a masificar después
de la obtencién del dominio colombiano “.co” el cual fue otorgado en 1991. Los
resultados también demuestran las preferencias por una orientacion vertical para la
aplicacion movil sobre la horizontal lo que refuerza la Ley de Jakob mencionada con
anterioridad. Se evidencio que la prueba no es de facil aplicacion ya que el grupo
objetivo se le dificulta el uso de la herramienta (Presentacion Google Docs) para la
seleccion y disposicion de los elementos propuestos.

Si bien en la prueba aplicada no se obtiene toda la informacion suficiente para
comprender completamente las preferencias del grupo objetivo, esta es
complementada por las siguientes actividades:

o Discusion de grupo focal
En una discusiéon de grupo focal, los participantes discutiran sus dudas sobre las
pruebas aplicadas y la solucién propuesta. Esto permitira recopilar puntos de vista
tan diversos como sea posible.

o Andlisis de la competencia
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También se realiza un anadlisis de la competencia que consiste simplemente en
examinar el sitio web, la aplicacion, el producto, el servicio, la estrategia de
marketing que compiten directa o indirectamente con la solucién propuesta. La
realizacion de pruebas de usabilidad en los productos y servicios de la competencia
ha sido realizada en el Benchmarking ya mencionado.

e Disefio
Después de obtener una mayor comprension de los usuarios objetivos a partir de la
investigacion se puede crear un conjunto de personas, guiones graficos, mapa de
viaje del usuario y mapa del ecosistema, esto hace referencia a la metodologia de
historia de usuario.

En historia de usuario un personaje de ficcion es creado para describir a un usuario
final especifico. La persona ejemplo es un pequefio productor agricultor de
Santander con nombre, edad, detalles del trabajo, educacion, ubicacién, nivel de
ingresos, familia y amigos, familiaridad con la tecnologia etc. Con la persona ficticia
el disefio se puede centrar en la discusién de una solucion en torno al personaje.

Una vez definida la historia de usuario se puede elaborar mapa de viaje del usuario
gue es una ilustracion de la interaccidn entre un usuario con una empresa, producto
0 servicio en cada etapa del compromiso, desde la investigacion, la toma de
decisiones hasta la adquisicion. Los detalles de historia de usuario se encuentran
en la seccién de disefio de aplicacion.

e Prototipo
Un prototipo se utiliza para visualizar la version 1.0 de su sitio web o aplicacion.
También conocido como Mockup, permite a los investigadores en UX identificar las
falencias de disefio general y la experiencia antes de que el equipo de desarrollo lo
convierta a la version real.

En el presente proyecto se utilizé6 una herramienta web llamada Marvelapp.com, la
cual no solo permite crear el prototipo virtual de la aplicacién, sino también
compartirlo para una retroalimentacion de los futuros usuarios. Teniendo en cuenta
las actividades previamente realizadas se lleg6 al siguiente prototipo centrado en
un usuario nativo digital.
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Figura 28 Prototipo de la Aplicacion DIGIO
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Fuente: Elaboracion propia

e Validacion
Con los prototipos disefiados en Marvel App se realizé la validacion del flujo de
disefio y la experiencia del usuario. Para esto se implementdé la metodologia de
Ezagro que consiste en una evaluacion heuristica que es la revision de acuerdo con
una lista de principios de usabilidad comunes para las aplicaciones del sector rural.
(Ezagro, 2020)
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Tabla 8 Instrumento evaluacion Ezagro.

: : Pregunla 0 o .
Lineamiento 4 FORMULACIGN MANIPULACION
Nimero
Las aclividades eslin acompaiadas de un grafico o video que complementan
la imformacidn.
7 Exisle una retroalimentacion que I permite saber al agricultor que ha
completado fas aclividades
5 La reftroalimentacion suminisirada al completar la larea concienliza al
aqriculior sobre su importancia al completaria
L 1_FMC: Reprasentar la conveniencia 4 Exisle un indicader de progresion de la aclividad
del disefio a los agricultores (12
inlerfaz le facilita cumplir con los
pasos de una tarea). 5 ;5@ ha usado un disefio sin redundancia de informacidn?
] iLa informacitn es corla, concisa y pracisa?
7 iCada elermento de informacion se diferencia del reslo y no s8 confunds?
3

¢El texto estd bien organizado, con frases cortas y de interpretacion rapida?

Fuente: Caro, 2020

En los anexos “Anexo_4 LineamientosHeuristicas” se exponen todos los
lineamientos y heuristicas aplicadas a la solucién propuesta, donde cada un cont6
con una respuesta en la escala de Linkert.

Tabla 9 Puntuacion heuristicas

Valor

Numérico Interpretacion
0 No existe
1 Existe, pero estd mal
2 Existe de forma regular
3 Existe, estd bien implementada pero no es tan notorio
4 Existe, estd bien implementada, pero puede mejorar
5 Existe y se encuentra excelentemente implementado

Los resultados obtenidos tras la validacion al prototipo de la aplicacion se identifica
un nivel de usabilidad promedio de 2.60 lo que indica que la aplicacion no cumple
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con todos los lineamientos propuestos de las heuristicas, por lo que hay margen de
mejora en la usabilidad orientada al grupo objetivo. Se descarto el lineamiento
L9 FMC ya que la aplicacion no contempla ese tipo de funcionalidad.

Figura 29 Medicion de Usabilidad APP DIGIO

MANIPULACION

Promedio

2.60

L8_FMC; 3.33

L4_FMC; 2.00

L5_FMC; 4.33

Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a los resultados del segundo grupo de lineamientos el promedio obtenido
fue de 2.65 descartando lineamientos L_11y L23 C ya que tampoco aplicaban para
las funcionalidades propuestas en la solucion.

Figura 30 Medicion de Usabilidad APP DIGIO

FORMULACION/
MANIPULACION/

L13_M; 5.00

Promedio

2.65 § L15_M; 1.4¢

L19_M; 5.00

Fuente: Elaboracion propia
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Los resultados de los lineamientos secundarios fueron los promedios de 4.3 para

formulacién y contextualizacion, 2.75 para formulacion y manipulacion y finalmente
4.7 manipulacién y contextualizacién.

Figura 31 Medicion de Usabilidad APP DIGIO
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433 L29_FM; 4 L31_MC; 440

125 FC; 3

L26_FC; 5.00

Fuente: Elaboracion propia

Analizada la prueba de validacion con Ezagro se evidencio que el primer prototipado
de la aplicacién cumple con creces ciertos criterios de usabilidad, pero hay hallazgos

de falencias en la parte de presentacién de la informacion, en especial a usuarios
no alfabetizados.
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12. DISENO

Una vez realizado y validado el prototipo de la aplicacion se procede a la
programacion en Android Studio utilizando la metodologia de desarrollo de software
Extreme Programing. Pero antes de empezar el disefio es necesario brindar una
vision detallada de los conceptos aplicados.

e La arquitectura usada o Framework

e Componentes de las aplicaciones moviles
e Estructura de proyecto de Android Studio
e Compilacion y Generacién del Gradle.

12.1. ANDROID FRAMEWORK

Android es un Framework que permite el desarrollo de cualquier tipo de aplicacion
movil ya sea de gestion, negocios o entretenimiento. El lenguaje de programacion
que se emplea es Java o Kotlin, este ultimo desarrollado por JetBrains. Android es
un codigo abierto basado en Linux y su Arquitectura es la que se representa a

continuacion.
Figura 32 Arquitectura Android

System Apps

Java API Framework

Man: 'S

Native C/C++ Libraries

OpenMAX AL

OpenGL ES

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth

Power Management

Fuente: Android Developer, 2020
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12.2. COMPONENTES DE APLICACIONES MOVILES

Android Framework cuenta con un conjunto de componentes que permite el
desarrollo rapido de cualquier tipo de App, estos componentes se conectan por
Intens lo que permite navegacion entre vistas o compartir datos entre clases. Los
componentes basicos de cualquier aplicacion son los siguientes

e View o vista: Las vistas constituyen la interfaz grafica de cualquier aplicacion,
dentro de los componentes de una vista encontramos los cuadros de texto,
imagenes, botones y listas.

e Activity o Actividad: Una actividad es un componen que contiene a una vista
con la cual se puede interactuar como por ejemplo el inicio de sesién de una
aplicacion. Las aplicaciones normalmente se componen de varias
actividades que se encuentra vinculadas entre si, al ejecutarse una nueva
actividad se detiene la anterior mas no se destruye ya que las actividades
cuentan con una estructura LIFO (Last Input First Output). Para entender
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mas el ciclo de vida de una actividad podemos guiarnos por el siguiente
esquema.

Activity
launched
onCreate()
onStart() -——— onRestart()
User navigates
1o the activity onResume()
' Appprocess | Activity
killed J running

y |
Another activity comes

nte the foreground
g User returns

+ 1o the activity
Apps with higher priority | L
need memory onPause()
|
The activity is

no longer visible
g User navigates
‘ to the activity
—
onStop()
|

The activity Is finishing or
being destroyed by the system

¥

onDestroy()

R

Activity
shut down

s -

e Content Provider: Los proveedores de contenido se encargan de administrar
el acceso a un conjunto de datos. Necesarios para una estructura cliente
servidor administrando datos como video, audio, imagenes e informacion.

¢ Intent: Es un componente que se encarga de realizar las peticiones que son
enviadas entre los componentes de una App. Mediante un intent se puede

iniciar una actividad, escuchar que tipos de datos se trasmiten o incluso saltar
a otra aplicacion.

12.3. ESTRUCTURA DE PROYECTO DE ANDROID STUDIO

Al crearse un nuevo proyecto en Android Studio este genera una estructura de

archivos que necesitemos para el desarrollo de nuestra App. Los componentes que
estructuran un proyecto son:
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e Manifests: Tal y como su nombre lo sugiere es el manifiesto de toda nuestra
App, por lo que se podria llamar fichero raiz

e Java: En este directorio encontramos todos los ficheros.java

e Res: Es la abreviacién de Resources o recursos y contiene todo lo que
necesitaremos para trabajar con nuestro proyecto como las vistas e
imagenes que se muestren en la App.

12.4. COMPILACION Y GENERACION DEL GRADLE

El Gradle es un sistema de compilacién automatizado basado en JVM (Java Virtual
Machine), lo que significa que puede leer scripts en Java, por lo que Android Studio
lo entendera y lo usara. Entre las ventajas que aporta Gradle se encuentran (Leira,
2015c):

e Permite reutilizar cédigo.

e Simplifica la configuracion y personaliza la compilacién.
e Gestiona las dependencias.

e Permite la compilacion desde la consola de comandos.
e Facilita la creacion de versiones de una App

12.5. DESCRIPCION TECNICA DIGIO

Comprendido basicamente el entorno de trabajo de Android Studio se debe realizar
la descripcion técnica que se utilizara para la aplicacion con el fin de documentar el
desarrollo segun la metodologia RUP. Para ello se describira:

e Eltipo de base de datos utilizada para la capa de persistencia, su estructura
y sus tablas que la componen. Para esta persistencia se utiliza la libreria de
Room de Android que es basada en SQLite para almacenamiento local.

e El diagrama de proceso de comunicaciéon que lleva a cabo la aplicacion para
obtener la informacion almacenada.

e El diagrama de flujo de las funcionalidades de la aplicacion.

12.6. BASE DE DATOS

La base de datos utilizada para la aplicacion DIGIO consta de 3 tablas de datos y 1
relacion, tal y como se visualizan en la siguiente figura.
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= LOGIN

id_usuario PK
contrasefia
= EMISORA
= USUARIC = LISTA_USUARIO_EMISCORA ld_canal_emisora_favorita PE
id_usuario PK < id_usuario FE PK [ nombre_emisora

ld_canal_emisora_favorita FK PK franja_haoraria

contenido_emisara

Teniendo en cuenta la estructura anterior se describirdn cada una de las tablas, asi
CcOmo sus campos Y su significado dentro de la aplicacion.

e Tabla Login

En esta tabla se registran datos personales para el inicio de sesion de aplicacion.

Campo Atributo Nulo Valor
predeterminado

Id_usuario Varchar (10) | No Ninguno

nombre Varchar (15) | No Ninguno

correo Varchar (10) | No Ninguno

contrasefia Varchar(15) | No Ninguno

Id_usuario: identificador de usuario

Nombre: nombre correspondiente a cada usuario
Correo: correo correspondiente a cada usuario
Contrasefia: contrasefia correspondiente a cada usuario

e Tabla Emisora: En esta tabla se almacenaran los datos relacionados a la
emisora, lo cual le permitira al usuario llevar una lista de emisoras favoritas
registradas para su uso y consulta.
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Campo Atributo Nulo Valor
predeterminado
Id_canal _emisora favorita | int (5) No Ninguno
Nombre emisora Varchar(10) | No Ninguno
Contenido_emisora Varchar (15) | No Ninguno

o Id_canal_emisora_favorita: identificador de emisora favorita

o Nombre_emisora: Indica el nombre de la emisora

Contenido_emisora: Descripcion del contenido y tematicas que promociona

la emisora.

Entre las tablas existentes, se puede observar una relacion Emisora — Usuario, esta
relacion permite que el usuario cree su lista de emisoras favoritas, dicha lista sera
diferente para cada usuario segun sea su gusto. Un usuario puede sintonizar solo
una emisora a la vez, pero una emisora puede ser sintonizada por multiples

usuarios.
= LOGIN
id_usuario PK
contrasena
= USUARIO = LISTA_USUARIO_EMISORA
id_usuario PK id_usuario FE PK
|d_canal_emisora_favorita FK PK

E EMISORA

|d_canal_emisora_favorita P
nombre_emisora
franja_horaria

contenido_emisora

12.7. MODELO DE COMUNICACION CLIENTE SERVIDOR.

Se utiliza un modelo de comunicacion usuario/servidor de forma local el cual se
implementa con la libreria Room de Android Studio. La aplicacién enviara peticiones
a un servidor, este se encargara de realizar las operaciones en la Base de datos
para obtener o modificar la informacion.
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12.8. PATRON DE DISENO DE ARQUITECTURA DE LA APLICACION

Para el patron de disefio de DIGIO se eligi6 un modelo de vista controlador que
separa los datos de la aplicacion, la interfaz de usuario, y la l6gica de control.

e Modelo de datos: Este componente esta formado por todas las clases que
modelan las tablas de informacion de la base de datos de la aplicacion, y
almacenan sus datos durante la ejecucion.

e Vistas: Estos componentes propios de Android lo conceptualizamos
mediante las Actividades. El principal objetivo de estas vistas es permitir al
usuario el acceso de las funcionalidades de la aplicacion mediante una
interfaz gréfica, para realizar el flujo de trabajo de las funcionalidades.

12.9. FUNCIONALIDADES TECNICAS DE LA APLICACION

La aplicacién solo tiene un tipo de usuario/perfil que interactia con esta, y es el
usuario oyente. Para esta aplicacion estan implementadas las funcionalidades del
perfil oyente, ademas del listado de emisoras disponibles con su respectiva
informacion.

Para realzar la descripciéon de la funcionalidad se describird mediante dos tipos de
diagramas de flujos, uno detalla el flujo de operaciones, y otro explica la vista técnica
de la clase que modela la funcionalidad.

e Funcionalidad de Login
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Figura 37 Diagrama flujo login
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4{ PANTALLA LOGIN ]
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Fuente: Elaboracion propia
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Figura 40 Funcionalidad de registro de usuario

nombre_emisora

. id_usuario Id_canal_emisora)

franja_horaria

USUARIC EMISORA

LISTA FAVORITOS

CEPa

e e vy " Id_canal_emisora_favorita |

Fuente: Elaboracion propia

12.10. METODOLOGIA XP

Una vez realizada una documentacion preliminar implementamos la metodologia de
Extreme Programing para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacién en Sprint por
funcionalidad, cabe aclarar que se implementa parte de la metodologia ya que el
grupo de desarrollo es reducido.

e Actores
Figura 41 Actores Metodologia XP

'H.-ngmmaczl-"“ \
=, I\\L’/ =
Jf}__..-' ---\-."'x . xf__.a—" - '-..__.\ -
| RolXP |
( EE : (  Gestor

28 ’.-Encargadﬂ."“\

N

Fuente Lozano, 2017
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ACTOR DESCRIPCION ENCARGADO

Programador Los programadores seran los encargados de | Carlos Meneses
delimitar duraciones y estimar tiempos Karen Prada
El cliente es responsable de definir los objetivos del pequefios
proyecto y gestionar la gestién del proyecto. Marcan productores
Cliente las necesidades y prioridades del proyecto. agricultores de
Santander

Gestor (Big Boss) | Responsable de coordinar las comunicaciones entre
todas las partes, proporcionando y gestionando los | Carlos Meneses
recursos necesarios. Karen Prada

El tester de pruebas amplia su marco de ejecucién
Encargado de porque su comunicacion con el cliente es | Semillero AgrloT

pruebas fundamental para alinear los resultados con las
necesidades estimadas.

Encargado de Defina hitos o puntos de control en el plan segun los
seguimiento objetivos del cliente y las estimaciones del tiempo de | Carlos Meneses
ejecucion de tareas del equipo de desarrolladores. Karen Prada

Carlos Meneses
Entrenador Guia y vigila que se sigan correctamente las Karen Prada
préacticas de XP

¢ Fase de planificacion:
o Creacioén de historias de usuario

Se crean varias historias de usuario para tener una vision mas clara del grupo
objetivo ya que la interaccidén con el mismo se ha visto afectada por la pandemia.
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Historia de usuario

Numero: 1 Nombre de Usuario: Cliente

Nombre de historia de usuario: Encender la Tablet

Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo
Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 1
Descripcion:

Encender la Tablet para permitir el usuario el ingreso a la App

Observaciones:
Debe conocer o estar familiarizado con el uso basico de un dispositivo (encender

y apagar)

Historia de usuario

Numero: 2 | Nombre de Usuario: Cliente

Nombre de historia de usuario: Login dentro de la aplicacion movil

Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo:
Bajo

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 1

Descripcion:

En el momento que el dispositivo mévil ha encendido, el usuario tiene que
ingresar el usuario y contrasefia para poder ingresar y seleccionas el canal de
su interés

Observaciones:
El usuario debe conocer su usuario y contraseia
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Historia de usuario

Numero: 2 | Nombre de Usuario: Cliente

Nombre de historia de usuario: Registro en la aplicacion movil

Prioridad: Alta Riesgo de Desarrollo:
Bajo

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

Los usuarios no existentes, debera de dar clic al boton “registrarse” el cual lo
redireccionara a una pantalla nueva, donde digitard un nombre de usuario y
contrasefia nuevo. Por udltimo, es importante que el usuario acepte las
condiciones de servicio y politica de privacidad.

Observaciones:
El usuario debe tener claros los datos solicitados

Historia de usuario

Numero: 2 | Nombre de Usuario: Cliente

Nombre de historia de usuario: Navegacién pantalla principal

Prioridad: Media Riesgo de Desarrollo:
Medio

Puntos estimados: 2 Iteracién asignada: 2

Descripcion:

Los usuarios pueden hacen el recorrido en la aplicacion movil, donde podran
ver las emisoras programadas.

Observaciones:
El usuario puede escoger una estacion de emisora
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Historia de usuario

Numero: 2 | Nombre de Usuario: Cliente

Nombre de historia de usuario: Agregar pantallas favoritas

Prioridad: Baja Riesgo de Desarrollo:
Bajo

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 4

Descripcion:

Cuando el usuario se encuentre en la emisora de su preferencia encontrara la
opcion de agregar a favoritos donde observard una breve descripcion de la
emisora, una clasificacion de contenidos y la programacién de estos.

Observaciones:
El usuario crea su lista de emisoras favoritas

Historia de usuario

Numero: 2 | Nombre de Usuario: Cliente

Nombre de historia de usuario: Pantallas de emisoras favoritas

Prioridad: Baja Riesgo de Desarrollo:
Bajo

Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 5

Descripcion:

En la parte inferior se cuenta con el mena principal, este cumplira sus
respectivas funcionas ya sea volver a la pantalla principal, quedarse en
favoritos o abrir las configuraciones

Observaciones:
El usuario selecciona la emisora de su lista de favoritos
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Tabla 19 Prioridad de historias de usuario

e Priorizar historias de usuario

N° Nombre Prioridad | Riesgo | Esfuerzo | Iteracidn
1 | Encender la Tablet Alta Bajo 1 1
2 | Inicio de sesion Alta Bajo 2 1
3 | Registro en la aplicacion mévil Alta Bajo 2 1
4 | Navegacion pantalla principal Media Medio 1 2
5 | Agregar pantallas favoritas Baja Bajo 1 4
6 | Pantallas de emisoras favoritas Baja Bajo 2 5

e Fase de disefio

En esta fase se toma en cuenta el prototipo desarrollado y validado por el grupo
objetivo para llevarlo a desarrollo y posteriormente produccion. Los requerimientos
del grupo objetivo se deben traslapar al producto final es por esto la importancia de

la investigacion en UX previa.

930 Tl

Login
Hola! Qué gusto verte de nuevo

Usuario

correo@ejemplo.com

Contrasefia
o

REGISTRARSE

Olvido su contrasedia ?

i Fali}

Agro-Radio 882 Fm

ag

Momento Agro

ACRe

Agricultura FM 92.1

INGC Radio

Figura 42 Fase del disefio DIGIO

9:30

Fuente: Elaboracion propia

80

i

- vod‘io
agile)
Agro-Radio 88,2 Fm

Descripcion

Contenidos

Programacién

AGREGAR A TAVORITOS




Complementando el prototipo con la fase de documentacién se puede llegar al
disefio final que cumpla las expectativas.

e Fase de codificacion

Debe codificarse de acuerdo con el estandar de codificacion creado. La
programacion de acuerdo con los estandares puede hacer que el cédigo sea
consistente, facil de entender y expandir. (Janssen, 2014)

La metodologia Programaciéon Extrema recomienda utilizar un modelo funcional de
un repositorio de codigo, en el que los programadores (en parejas) liberan su codigo
implementado y corregido y las pruebas que deben pasar cada poca hora. En DIGIO
se implemento el repositorio de GitHub donde periddicamente se realizaron los
commints y push en cada iteracion, de esta manera, otros programadores que
necesiten revisar el cédigo siempre encontraran la dltima version. (Janssen, 2014)

El enlace al repositorio de DIGIO es: https://github.com/Menex33/RadioAgro.
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13. CONCLUSIONES

En el desarrollo del presente documento se logré llevar a cabo parte de los objetivos
propuestos y sus actividades; para el primer objetivo se logro identificar con el apoyo
de una revision sistematica de literatura, las técnicas y métodos mas usados para
la recopilacion de datos en lo referente al disefio de soluciones, asi mimos se
identifican los actores relacionados con el sector rural mediante lo que permitié una
vision méas amplia del funcionamiento del sector rural colombiano y las Tecnologias
de la Comunicacion y la Informacion que se emplean. También se identificaron las
principales fuentes de informacion relevantes a la tematica propuesta.

El segundo objetivo propuesto se logra contextualizar las metodologias relevantes
a estudios de experiencia de usuario, su importancia y como se estan aplicando en
la actualidad, definiéendose como una tendencia que se adaptan segun las
necesidades de desarrollo propuesta ya que las metodologias se pueden
complementar entre si. Se destacan varios métodos que tienen potencial de
aplicacion para estudios UX remotos debido a los distanciamientos producto de la
pandemia, entre estos las entrevistas asincronicas, las encuestas y los grupos
focales.

Enfocada la metodologia de UX se desarrolla la propuesta de protocolo de
investigacion remota rural en experiencia de usuario RUX, que se articula en 4
pilares fundamentales que son investigar, co-crear, disefiar y validar, lo permitié
recabar informacion de pequefios productores campesinos de la region de
Santander-Colombia. Como resultado del analisis de las pruebas aplicadas se logré
desarrollar y validar el primer prototipo de la aplicacién DIGIO lo que permitié
demostrar el potencial de aplicacion de RUX ya que se alinea con varias leyes de
desarrollo UX como la “ley de Jakob”y la “ley de region comun”™.

Como resultado del cuarto objetivo se realiza una evaluacion mediante heuristicas
al prototipo propuesto lo que nos da un puntaje con el cuela se logra identificar los
aspectos a mejorar teniendo en cuenta el contexto de la solucién, adicional a esto
se desarrollé una primera version de la aplicacion DIGIO programada en Android
Studio y lenguaje Java en versiéon de SDK 30 y compatible con versiones 23 y
superiores. En esta version se programaron las funcionalidades de “Inicio de sesion”
mediante un CRUD desarrollado con la libreria de ROOM para la capa de
persistencia y de “Radio” mediante la clase MediaPleyer la cual es una API que
permite la reproduccion de diversos tipos de contenido multimedia, entre estos
streams de emisoras en linea.
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14. TRABAJO FUTURO

En el desarrollo y aplicacion de la propuesta de protocolo RUX se identificaron
varios aspectos a mejorar, asi como el prototipo no funcional de la aplicacién no
fue validado con usuarios finales, por lo que es pertinente definir el trabajo futuro
a realizar para un mejoramiento continuo que aporte a la resolucion del problema
planteado. Para ello se propone:

e Modificar la propuesta de protocolo RUX para lograr un mejor ajuste de co-
creacion con los pequefios productores campesinos, mejorando aspectos
como la no dependencia de herramientas tecnologicas para la aplicacion
de pruebas y encuestas.

e Desarrollar y/o mejorar la version de la aplicacién DIGIO que implemente
tutoriales de uso, iconos y lenguajes mas afines con la jerga de los
pequefios productores.

e Validacion de usabilidad en campo del prototipo no funcional que permita
una retroalimentacién directa con el usuario final.

¢ Realizar un estudio de antecedentes rurales mas extenso para confirmar la
comprensién de los agricultores rurales sobre las TIC y validar cémo la
brecha generacional afecta la aceptacion y el impacto de la tecnologia.

e Promover la aplicacién para que se desarrollen contenidos que ayuden a
solucionar probleméticas del sector rural como educacion, produccién y
comercio.

También se plantea la publicacién de un articulo de investigacion sobre las
aplicaciones moviles dedicadas al sector agricola (Benchmarking) y concluir la
razon por la cual no hay un impacto positivo sobre ellas en la agricultura.
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TECNICAS DE RECOPILACION DE DATOS

ESTUDIO DE EXPERIENCIA DE USUARIO
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A.
B.
Prueba 1

A continuacion, se presentan los resultados de cada usuario, frente a la prueba de
[}

la obtenciéon de datos y metodologias que hacen uso de estas en el las adecuadas
la ubicacion de los elementos en la aplicacion del formato digital.

Documento en el cual se detalla investigacion sobre las técnicas reconocidas para
para ser adaptados en el protocolo presupuesto RUX.

Técnicas de recopilacion de datos
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1lTGLe8gl5M38ZZXfS9_vj3xPUP5H9ADUScGumtKQI5E/edit?usp=sharing
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C. BENCHMARKING APPAGRO

Documento que detalla el proceso sisteméatico de evaluacion de las aplicaciones
moviles disefiadas para el sector rural y que ofrecen servicios para la agricultura. El
andlisis de presenta en forma de cuadro comparativo donde se tiene en cuenta
diferentes aspectos. Esta investigacion lograra identificar ciertas buenas practicas
por las aplicaciones méviles y determinar el nivel de agrado por los usuarios

Benchmarking

D. PRUEBAS HEURISTICAS EZAGRO

. , Pregunta FORMULACION MANIPULACION
Lineamiento .
Numero
L1_FMC:
Representar la 1

conveniencia  del

Respuesta

Las actividades estan acompafiadas de un grafico o
video que complementen la informacion.

94


https://drive.google.com/file/d/1_mliqvbmdxRlmWAWHIxxntT77m09yhBg/view?usp=sharing

disefo a los

Existe una retroalimentacion que le permite saber al

agricultores (la 2 ) ..
nterfaz le facilita agricultor que ha completado las actividades
cumplir  con los La retroalimentacion suministrada al completar la tarea
pasos de una tarea). 3 concientiza al agricultor sobre su importancia al
completarla
4 Existe un indicador de progresion de la actividad
5 ¢Se ha usado un disefio sin redundancias de
informacion?
6 ¢La informacion es corta, concisa y precisa?
7 .Cada elemento de informacion se diferencia del resto
y no se confunde?
8 ¢El texto esta bien organizado, con frases cortas y de
interpretacion rapida?
L2_FMC: Informar 9 La App cuenta con sefiales distintas de aviso (Sonoras,
al agricultor sobre el visuales y vibraciones)
proceso que
requiere de su . .
atencion. 10 | Las sefiales de alerta pueden ser personalizables
1 JEl proceso de registro a la App se asocia al de
Facebook o WhatsApp?
L3_FMC: Identificar 19 Los elementos de navegacion son similares a los de
los patrones de redes sociales
interaccion que va
conocen  (Redes , . .
sociales). 13 | La App permite subir la foto del usuario.
La App emplea elementos simbolicos similares a las
14 |redes  sociales  (Emoji  como  elemento

retroalimentador)
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L4_FMC:

Hay elementos en la pantalla actual de trabajo que

Desarrollar un| 15 |identifique facilmente la actividad agricola que es
sistema de objetivo de la aplicacion.
navegacion que le
permita al
campesino
reconocer la
actividad  agricola 18 La informacion de actividad agricola no compromete la
objetivo de la App interaccion del campesino con la App
en todo momento
independientemente
del proceso que se
esté ejecutando.
L5_FMC: Identificar
los iconos| 17 | La App incluye iconos figurativos para el agricultor.
culturalmente
sensibles con 10s , , )
cuales los 18 La App mcluye iconos de la galeria de Facebook o
agricultores se WhatsApp o similares
sienten
familiarizados  con
su trabajo (iconos
figurativos 1g |Los iconos empleados tienen un fundamento y esta
disminuye el asociado a una actividad objetivo de la App.
esfuerzo de lecturay
espacio en una
pantalla).

20 La App incluye un chat bot que asesore al agricultor

de acuerdo con las jergas de la vereda.

L6_FMC: Asesorar La App cuenta con una opcion visible que le permita
a los agricultores| 21 establecer contacto con asesores (Virtuales o
con humanos) en tiempo real
recomendaciones La App considera diversas estrategias para establecer
referentes al uso y| 22 |un espacio propicio de asesoramiento (contactar
beneficio de Ila experto via telefonica, email, WhatsApp).
solucion 10T y su La App cuenta con al menos una estrategia de
correcta adopcion| 23 |comunicacion de inquietudes (Manejo de fotos,
tecnologica. videos, voz, mp3 y texto).

24 | La App cuenta con consejos de uso
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Los consejos de uso pueden ser ubicados facilmente

25 -
en la pantalla principal
Los consejos incluyen videos interactivos en lenguaje
26 | coloquial explicando como usar la App y los beneficios
al usarla
27 | La App tiene dos versiones una prueba y una paga.
L7_FMC: Disefiar
L a version prueba permite identificar de forma limitada
un  plan de La version prueba permite identificar de forma limitad
acompafiamiento 28 L
las potencialidades de la App
preventa y postventa
que promueva en el La App fue resultado de un esfuerzo conjunto entre los
agricultor la correcta 2 habitantes, agremiaciones, sindicatos y demas
apropiacion organizaciones asociadas a la produccion agricola a
tecnologica y lealtad tecnificar.
hacia la marca. La App cuenta con un boletin de actualizacion que
30  [invita a sus usuarios a participar en jornadas de trabajo
con la solucion 10T.
31 La App es compatible con los dispositivos moviles que
tienen los agricultores
L8_FMC: Crear App
moviles que sean La App evita la ejecucion de procesos en segundo
compatibles con los| 32 olano
dispositivos de
gi?a tierzzgla-bﬁcﬁ 3 La App requiere una capacidad de almacenamiento
2 GB
agricultores con el menora 2 G
fin de mantener un La A ite eleair entre al ento int
apoyo ergonomico| 34 SaD pp permite elegir entre almacenamiento interno y
de modo que el
agricultor mantenga
la - manipulacion | 35 | |a App sugiere el uso de almacenamiento externo SD
fisica con el
dispositivo.
36 La App consume menos de 3mA/h
- . La-App-—permite-subir-fotos—quepueda—actualizarta
| : 8 anatomia-vegetal-presentada por-fa-App-
& EE.E ; zgztle .
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macion. 385.“53 ;5' E,;.E“.ESE“E Ovit-para-la-—toma de
, .
39 .EE Pt E.[gsz E.EEFa agrioultor empleanido-st
A0 El mensaje de error aparece con una instruccion que
corrija el problema
T Las instrucciones del mensaje de error vienen con
gréficos pertenecientes a su contexto rural.
L10_F&M: Mostrar
la notificacion de 42 Si el sistema genera error, se le indicara al agricultor
error  con un en su jerga y graficos
lenguaje que dé a
entender que hay 23 Los mensajes de error del sistema son cortos,
una solucion en CONCIsos.
progreso. . , —
Los mensajes de error del sistema solicitan ayuda al
44 |agricultor en su jerga y con graficos, en caso de no
poder recuperarse €l mismo.
45 El mensaje de error se da por ingresar mal los datos
al sistema
FORMULACION
46 | Esvisible-el-cultivo-que-se-esta-trabajando
.| 47 |Asimplevista-se-entiende-el-objetivo-de-ta-App
que-se-automatizara
48 )
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. .
Los —datos —requeridos Ef e .53 HUEHIOS

L12_F: Identificar la

necesidad del
agricultor (;La
respuesta al Por qué
usar esta

tecnologia?).

50

La App le permite al campesino ingresar el estado
actual de su situacion (estado de cultivo, nivel de
produccion estado de los suelos, etc.), en forma de
registro fotografico o por entrada de datos en forma de
texto.

51

La App tiene la opcion de bitacora o diario de registro.

52

La APP le ofrece informacion al campesino en forma
de comparacion en la evolucion empleando la
aplicacion.

53

La App maneja indicadores propios de sus objetivos
que sefalan los beneficios al haberla implementado
(econdmicos, de produccion, etc.)

54

Para cada periodo de tiempo, la App permite la
elaboracion de un informe gréfico que valide el valor
de adquisicion del agricultor con la App

L13_M: Determinar
tiempo de respuesta
minimo  requerido
por cada interaccion
establecida entre el
agricultor con la
interfaz.

55

El tiempo de respuesta de retroalimentacion de cada
interaccion que el agricultor tiene con la App es menor
al tiempo determinado como méximo de espera. (El
tiempo es suministrado por el desarrollador)

56

Por cada interaccion que al agricultor tiene con la App
se establece una retroalimentacion adecuada en forma
de aviso sobre el estado del proceso.

57

La App se carga completa en cinco segundos.

L14_M: Estimular el
uso de APP moviles
a traves de

58

¢Los datos de entrada se hacen a través de imagenes?
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imagenes como
datos de entrada,
para usuarios con
bajos indices de
alfabetizacion  y/o
nunca haber
interactuado con un
smartphone con el
fin de garantizar que
los agricultores no
rechacen de entrada
la APP.

59

La simbologia empleada en imagenes e iconos es de
facil reconocimiento en la zona rural a la cual se le va
a plantear la solucién.

60

El conjunto de secuencias para lograr una accion
determinada es logica al contexto

61

Existen indicaciones que le avisan al agricultor cuando
una tarea no ha sido completada.

62

Existen indicaciones que le avisan al agricultor cuando
la tarea no se realizo de forma correcta.

63

En caso de una accion incorrecta, aparecen las
indicaciones en forma de graficos o videos sefialando
como arreglarlo.

64

En caso de una accion incorrecta, se le ofrece al
campesino la posibilidad de reiniciar el proceso.

65

Las indicaciones para llegar a la completitud de una
tarea emplean métodos graficos o videos

L15_M: Ampliar la
informacion

presentada evitando
Pasos innecesarios.

66

La App incluye el reconocimiento de etiquetas QR para
acceder a informacion.

67

El conjunto de secuencias para lograr una accion se
explica por medio de imagenes y texto

68

La App sugiere el cambio de uso de memoria SD.

69

La App alerta al usuario cuando el espacio de memoria
esta finalizando.

70

El disefio de la App considera diferentes métodos de
funcionamiento de la Aplicacion (Datos, WIFI, offline).

71

La App emite alertar al usuario sobre el estado actual
de la red en caso de que se presenten desconexiones
0 intermitencia.
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La App le da la opcion al agricultor de elegir el mejor

2 método de conexion a la red segun su preferencia.
La App muestra como realizar el cambio de memoria
73 | SD de forma gréfica de acuerdo con el modelo del
dispositivo movil.
74 La App genera recomendaciones sobre interconexion
a la red de acuerdo con el estado de esta.
75 La App permite integracion de informacion con redes
sociales, correo electronico o WhatsApp
76 | ;Es facil volver a un estado anterior de la aplicacion?
77 .Se muestra un mensaje antes de tomar acciones
16 M: irreversibles?
Diag_nosticar errores . S .
78 Se usa, ademas, jalgun codigo para referenciar el
error?
79 | ;Los errores cometidos se muestran en tiempo real?
80 ¢Aparece un mensaje de confirmacion antes de realizar
las acciones?
L17_M:  Prevenir 81 ¢Queda claro qué hay que introducir en cada campo
errores de un formulario?
82 .El motor de busqueda tolera errores tipograficos y
ortograficos?
118 M- Guardar el 83 | ;Se implementa la utilidad del “autoguardado™?
estaao y proteger el
trabajo 84 ¢Tiene buena respuesta a fallos ajenos? (falla de la

bateria, de internet, ...)?
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¢Los usuarios pueden continuar desde un estado

85 |anterior al que quedaron en otro momento o desde
otro dispositivo?
.Se puede seleccionar donde realizar el proceso de
86 |back-up del sistema? (;se puede almacenar en la
nube? SD? ;En la memoria interna del teléfono?)
87 iSe puede decidir cada cuanto realizar el
“autoguardado™?
88 ¢oEl usuario puede tomar sus propias decisiones?
(Personalizacion)
119 M- Autonomia 89 .Se mantiene en todo momento informado al usuario
- del estado del sistema?
9% (Ademds, el estado del sistema es visible y
actualizado?
91 ¢Existen funcionalidades para “deshacer” y “rehacer”?
L20_M: Control y
manipulacion  del| 92 | ;Es facil volver a un estado anterior de la aplicacion?
usuario
93 ¢JExiste un boton para volver al estado inicial 0 a Ia
pagina de inicio?
L21_M:  Emplear| g4 El tamafio de las imagenes es facilmente apreciable
imdgenes,  texto, independientemente de la resolucion de la pantalla.
tablas, botones y
demds  elementos 95 Las imagenes son responsivas en cada una de las
graficos tengan un pantallas de la App
tamafio  adecuado
de acuerdo con las . . . ,
caracteristicas 96  |Lasimégenes pueden apreciarse a simple vista
técnicas de los
dispositivos . . .
moviles. 97 | Eltexto que maneja la App se lee a simple vista.
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98

El texto es responsivo

Se puede cambiar el tamafio de |a letra empleada en la

99 N
aplicacion
Cambiar el tamafio de la letra no altera de forma
100 o o
significativa el disefio de la pantalla
101 | Las tablas que maneja la App se leen a simple vista.
Cambiar el tamafio de las tablas no altera de forma
102 o o
significativa el disefio de la pantalla
103 La informacion suministrada en la tabla se lee a simple
vista.
104 Los botones que maneja la App se aprecian a simple
vista.
105 Los iconos son facilmente detectables en la pantalla de
aplicacion
106 | Los iconos disminuyen el esfuerzo de lectura
107 Todos los elementos graficos se ajustan correctamente
al girar la pantalla
L22_C: La ¢Las imagenes empleadas en la App estan
aplicacion  emplea relacionadas directamente con el contexto de
conocimientos 108 | aplicacion (etnia, imagenes extraidas de Nacho lee 0

autéctonos de los
agricultores

cualquier libro empleado para la educacion de primera
infancia)?
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ubicados en areas

.Los sonidos implementados por la App fueron

rurales sobre 10T y| 109 . ) -,

2
su aplicacion en los elaborados a partir de sonidos culturales de la region’
cultivos de la zona.

110 JLos so.nidos empleados en la App pueden ser
personalizados?

: B . .
L23_C:—ldentifica 1 E AOMDIE del-cuttivo-corresponde-a-ajerga-de
los—nombres—y agricuitor

La-App-incluyetas-medidas-de-las-parcelas-acorde-a
adoptados—por—tes . :

cabeeera-y-pie)
agricultores—en—sus

FORMULACION

L24_FC: Identificar . .
N - con;elxto 114 Desarrollo de actividades relacionadas con la
sociocultural con el investigacion de UX en zonas rurales.
fin empatizar con los
agricuﬁores y asi| 115 Trabajo comunitario que permita comprender nuevas
inferir su_ modelo formas de aprendizaje e interaccion tecnoldgica.
mental con relacion
al conocimiento de
Tecnologias de la| 116 Realizacion de encuestas y demas instrumentos
informacion y  la cualitativos que permitan una validacion de la APP
comunicacion (TIC).
L25_FC:  Identificar (17 | Para el disefio de la solucion IOT, se estudiaron las
las - condiciones condiciones meteoroldgicas, fenémenos ambientales
meteorologicas,
fenomenos La App cuenta con una opcion de informacion
ambientales cuando| 118 meteoroléaica
se trata de y
despliegues de , . . o
soluciones 0T| 119 éa :(r,]fqlrmat:lon meteoroldgica suministrada por la App
agricolas. e facil acceso.
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El icono empleado como simbolo representativo de

120 |informacion meteoroldgica es reconocido en el
contexto rural.
191 El usuario puede decidir si desea contar con
informacion meteoroldgica.
L26_FC: Identificar La aplicacion descarga de forma automética
el contexto | 122  |actualizaciones cuando esta conectado a WIFI 0 a un
socioeconomico, AP publico
dado a que los
sistemas I0T| 123 | La aplicacion funciona en smartphones de gama baja
requieren un Uuso
intensivo de capital
para su . ,
infraestructura en| 124 La \l/er.3|on paga de la ) App. es asequible
agricultura de economicamente por el pequefio agricultor
campo abierto.
Adopcion ° FORMULACION MANIPULACION
interaccion
¢.Los objetos empleados en los iconos se asemejan a
125 . : .
objetos maniobrados en la vida real?
¢La organizacion de los elementos de la pantalla,
tienen estrecha relacion con la organizacion en una
126  |finca con respecto al ambiente productivo? (ejemplo,
si es una App de siembra, la pantalla esta dividida por
cercas)
L27_FM  Color vy ¢El'icono sirve para familiarizar aspectos técnicos de la
legibilidad solucion con las actividades diarias en su ambiente
productivo? (Ejemplo, se le oculta la recopilacion de
127 L )
adquisicion de datos por nodo, pero en cambio se le
ofrece una imagen que diga relacione los datos
adquiridos con el estado de la plantacion)
El uso de colores va orientado al objetivo de la APP
128 (;Si es azul va dirigida a riego, si es siembra color

verde, amarillo y marron si esta orientado a suelos,
naranja proceso de recoleccion?
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¢La App posee la opcion de conectarse a redes

129 sociales propias del sector?
¢La App cuenta con un boletin de actualizacion que
130 | invita a sus usuarios a participar en jornadas de trabajo
28_ FM Integracién con la solucion 10T? |
comunitaria La App fue resultadoldelun esfuerzo lconJunto entre los
131 habitantes, ;agremiaciones, sindicatos y demas
organizaciones asociada a la produccion agricola a
tecnificar?
122 .La App permite al campesino mantener contacto con
otros campesinos que hayan adquirido la aplicacion?
L29_FM:  Disefiar
un plan de| 133 |;LaApp tiene dos versiones una pruebay una paga?
acompafiamiento
preventa y postventa
que promueva en el
agricultor la correcta 134 ¢La version prueba permite identificar de forma
apropiacion limitada las potencialidades de la App?
tecnoldgica y lealtad
hacia la marca.
MANIPULACION
Las imagenes empleadas en la App no superan el peso
L30_MC:  Emplear 135 | e rr?egabyte.
imagenes cuyo
formato Las imagenes empleadas en la App no se ven
corresponda a los| 136 )
) " - pixeladas
dispositivos moviles
disponibles por el o ,
agricultor. 137 Los colores de las imagenes se pueden apreciar de
forma correcta en la App.
L31_MC: 128 Los iconos pueden ser visualizados facilmente al
Relacionar exponer la pantalla a una fuente luminosa.
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usabilidad con el o ” ,
La aplicacion ajusta de forma automatica el brillo al ser
contexto 139 . 4
expuesto a una fuente luminosa
El tamafio de los iconos varia entre 12sp a 22sp
140 . 5
(pixeles escalados)
141 | La aplicacion puede usarse con manos lodosas 3
142 | La aplicacion puede usarse con manos sudorosas 4

E. MANUAL DE USUARIO DE DIGIO

En esta seccion se describe de forma resumida la guia de usuario para el manejo
de la aplicacion DIGIO. Este manual se centrara en las funcionalidades disponibles
para cada uno de los perfiles de usuarios posibles, junto a unas capturas de pantalla
para que sea de mayor ayuda y poder visualizar en que pantalla se van realizando
cada una de las mismas. Este apartado sera de caracter explicativo e ilustrativo.

1. Iniciar Sesién

La primera pantalla que el usuario va a observar en la aplicaciéon sera la de inicio de
sesidn, esta vista mostrara un fondo color blanco el cual transmite cierta tranquilidad
al usuario, ubicado en la parte superior central encontramos el logo DIGIO, su figura
permite que el usuario reconozca rapidamente el tema principal de la aplicacion. La
unién de estas dos partes (fondo y logo) brinda una interfaz gréfica atractiva y
sencilla para el usuario.

Una vez en esta pantalla el usuario debe realizar su autenticacion, para ello hay dos
opciones:

La primera consiste en autenticarse con un usuario ya existente, aqui el usuario
observara dos cajas de texto ubicadas en la parte central de la pantalla, dichas cajas
permitiran que el usuario pueda introducir su nombre de usuario o correo electrénico
y su contrasefia, es importante mencionar que para esta ultima el contenido sera
encriptado y por ende el usuario no podra visualizar lo que digita.
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¥.i03a3
DigioApp

1=Dliai®

INICIAR SESION
REGISTRARSE

2. Registro de nuevo usuario

La segunda opcién es para los usuarios no existentes, aqui el usuario debera de
dar clic al botdn Registrarse el cual lo redireccionara a una vista nueva la cual tendra
una estructura parecida a la anterior, alli se digitard& un nombre de usuario y
contrasefia nuevo.

Luego de esto se redireccionara a la vista anterior, con un usuario ya existente se
repetira el proceso de la primera opcion.
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DigioApp

Digio App

digio@correo.com

Es probable que el inicio de sesion no sea exitoso, de ser asi se le informara del
error al usuario de que el nombre de usuario y/o contrasefia introducidos no son
correctos, en caso contrario y todo funcione bien significara que el inicio de sesion
fue exitoso y procedera a mostrar la pantalla de inicio de la aplicacion, alli el usuario
observara las diferentes emisoras de la regién, cada una de ellas encuentra
encerrada en un rectangulo con esquinas redondeadas e incluye su respectivo logo
y nombre para asi identificarlas.
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3. Pantalla principal

V40349
DigioApp

Digio App

Santurban Stereo

Noticiero de Santander

Emisora Santurban Stereo Agregada !!

FAVORITOS RADIO

En la parte inferior podemos encontrar el menu principal de la pantalla de inicio, alli
se encuentran dos opciones: Favoritos que redirecciona a la vista de emisoras
seleccionadas para escuchar y Radio que nos redirecciona a la vista de escucha de
las emisoras. Para agregar a favoritos el usuario debe dar clic en el simbolo de
sumar en color verde, una vez se da clic aparecera un mensaje emergente
verificando el procedimiento.

4. Favoritos

La vista de favoritos se asemeja a la vista principal donde se muestra una serie de
emisoras, pero con la salvedad de que vienen acompafiadas del simbolo restar en
rojo que sirve para eliminar la emisora de la lista. Esta vista solo contara con el
boton de Radio que redirecciona a la vista de escucha.
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Santurban Stereo

5. Radio

La vista de Radio le ofrece al usuario una interfaz amigable y dinAmica; esta vista
se divide en 3 secciones, en la primera se encuentra la imagen la imagen/logo de la
remisora que se esta reproduciendo, debajo de esta se ubicada la seccion de
reproduccion que incluye, botones de pausa, reproducir, siguiente y anterior,
finalmente encontramos la seccién de navegacion que nos guia a las vistas de

Favoritos y Emisoras.

111



Figura 48 Anexo vista de Radio

V.4 0350
DigioApp
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< (») »l
S
Esperando Emisora ...

EMISORAS FAVORITOS

Fuente: Elaboracion propia

Una vez se ingresa a esta vista la App sincronizara con el servidor de la emisora
mostrando un mensaje emergente para hacer saber el usuario si ya esti
reproduciendo o no la emisora seleccionada.
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