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RESUMEN

Debido a la crisis provocada por la pandemia del SARS-CoV-2 se hizo visible varias
problematicas asociadas al sector agricola. Se descubrid que, a pesar de los
esfuerzos por mejorar y optimizar la productividad en las zonas rurales en Colombia,
existe resistencia de apropiacion tecnoldgica por parte de los pequefios productores
campesinos, ya que estas tecnologias no estan disefladas para satisfacer las
motivaciones y la experiencia de usuario (UX) de los pequeiios agricultores en parte
porque no existen interfaces de usuario (Ul) contextualizadas a las necesidades de
las comunidades rurales. Es por ello que este proyecto busca apoyar la tecnificacion
del agro por medio del disefio de interfaces asociadas a soluciones de IOT en la
agricultura en forma de mock-ups, siguiendo las mejores practicas identificadas en
la literatura para el desarrollo de Ul para dispositivos moviles y siguiendo las
especificaciones desarrolladas por las heuristicas de EZ-AGROJ[1] complementadas
con una investigacion de UX. Como metodologia de desarrollo, se empled el método
DANDELION y con la informacion ya existente en el repositorio del semillero de
investigacion AGRIOT se extrajeron una serie de buenas practicas de investigacion
de experiencia de usuario. Se realiz6 una serie de entrevistas de experiencia de
usuario con pequefios productores campesinos quienes en su mayoria son
Santandereanos, generando una caracterizacion empleada para el desarrollo del
mock-up usado en una solucién IOT de riego.

Todo lo anterior es el objetivo de este proyecto, asociado a AGRIOT, que busca
desarrollar un modelo de transferencia y apropiacion de Internet y Tecnologia (10)
para los pequefios agricultores colombianos. Se inicia luego de la firma del contrato
de financiamiento de recuperacién contingente No 80740-200-2019, entre
Colciencias y la Universidad Autbnoma de Bucaramanga.

PALABRAS CLAVE: Experiencia de usuario, buenas practicas de Experiencia de
usuario, Interfaz de usuario, disefio de interfaz de usuario, pequefio productor
agricultor campesino.



ABSTRACT

Due to the crisis caused by the SARS-CoV-2 pandemic, several problems
associated with the agricultural sector became visible. It was discovered that despite
efforts to improve and optimize productivity in rural areas in Colombia, there is
resistance to technological appropriation by small farmers, since these technologies
are not designed to meet the motivations and user experience (UX) of small farmers
in part because there are no user interfaces (Ul) contextualized to the needs of rural
communities. That is why this project seeks to support the technification of
agriculture through the design of interfaces associated with 10T solutions in
agriculture in the form of mock-ups, following the best practices identified in the
literature for the development of Ul for mobile devices and following the
specifications developed by EZ-AGROI[1] heuristics complemented with an UX
research. As a development methodology, the DANDELION method was used and
with the information already existing in the repository of the AGRIOT research
seedbed, a series of best practices for user experience research were extracted. A
series of user experience interviews were conducted with small farmers, most of
whom are from Santander, generating a characterization used for the development
of the mock-up used in an IOT irrigation solution.

All of the above is the objective of this project, which is associated to AGRIOT, which
seeks to develop a model for the transfer and appropriation of Internet and
Technology (loT) for small-scale Colombian farmers. It begins after the signing of
the contingent recovery financing contract No 80740-200-2019, between
Colciencias and the Autonomous University of Bucaramanga.

KEYWORDS: User experience, UX best practices, User interface, Ul design, small
holders, farmers.
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INTRODUCCION

La crisis causada por la pandemia SARS-CoV-2, ha visibilizado problemas
asociados con la seguridad alimentaria. Esto significa que al menos 300000
personas perderan la vida por inanicion al final del 2021 segun un informe
presentado por la FAO[2]. La academia identificé el cambio climatico, la logistica en
la cadena alimenticia y las problematicas propias de los entornos rurales como las
mayores amenazas a la seguridad alimentaria [3]. Al entender que los pequefios
productores agricultores campesinos son los responsables de alimentar al 90% del
mundo y su importancia en la economia rural al generar el 37% de los trabajos en
Latinoamérica, se hace necesaria la tecnificacién de los procesos productivos, que
permita optimizar el uso de los recursos naturales mientras aumente la produccion
de alimentos de consumo [4] y asi permitir su participacion activa en mercados
nacionales e internacionales. Pero al considerar el alto analfabetismo tecnoldgico
caracteristicos en zonas rurales adicional a una comunidad en donde su gran
mayoria solo termina el ciclo de primaria [5] y de herramientas digitales no
contextualizadas para las necesidades del sector, se genera una resistencia a la
asimilacion tecnoldgica digital campesina, quienes prefieren el uso de técnicas
tradicionales las cuales se caracterizan por no ser sostenibles ni altamente
productivas [6]. En consecuencia, el pais pierde soberania alimenticia, se pierden
empleos y se da la migracion del campo a la ciudad en busqueda de mejores
oportunidades. Los hijos de agricultores se especializan en profesiones que no
representan un aporte directo al sector de la agricultura [4], aumentando aun mas la
brecha tecnolégica, social y econémica con respecto a la ciudad. Pero de acuerdo
con la literatura y a las soluciones implementadas, se observa una resistencia del
sector rural, aplicandose desde soluciones poco contextualizadas con el entorno, lo
cual genera desconfianza y oposicion para la apropiacibn de este nuevo
conocimiento[7]. Dejando de lado el problema que representa el bajo indice de
penetracion de internet en zonas rurales alejadas del casco urbano que permite la
implementacion de nuevas tecnologias[8], Sprinkle propone lineamientos para
adecuar interfaces asociadas a soluciones de riego, usando como caso de estudio
la solucién desarrollada por la UNAB en union con ThinkLink, al implementar buenas
practicas en UX, que puedan ser adecuadas para el uso de pequefios productores
campesinos, facilitando su uso tecnolégico y la apropiacion correcta. Este proyecto
se realizo en 3 fases que se alinearon para cumplir los objetos de este. La primera
fase consta de una revision de literatura utilizando la metodologia RSL DANDELION



[9] en donde se identificaron las buenas practicas de investigacion en UX, una vez
estas fueron identificadas se da inicio a la segunda fase la cual consta de una
investigacion en UX con pequefios productores campesinos de Simacota Santander
donde se recopilé informacién por medio de entrevistas en linea (remoto) y pruebas
A/B. La fase 3 consta de un disefio de interfaces utilizando los resultados arrojados
por las entrevistas y pruebas A/B logrando construir una interfaz grafica mas
amigable al pequefio productor campesino Santandereano.
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1. OBJETIVOS

1.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una interfaz de usuario para la aplicacion basado en los resultados de
las heuristicas de EZ AGROJ[1] y un estudio de experiencia de usuario dirigido a los
pequefios productores agricultores de Santander.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Identificar las buenas practicas en UX centradas en campesinos productores
agricultores que puedan ser empleados en entornos santandereanos.

2. Realizar una investigacion en UX en pequefios productores campesinos de
Simacota, Santander.

3. Disefiar una Ul tomando en cuenta los resultados del objetivo anterior y los
resultados de la evaluacion de heuristicas de EZ AGROJ1] sobre la solucion.
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2. ANTECEDENTES

Para los antecedentes de este proyecto existen dos proyectos del programa de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad Autbnoma de Bucaramanga adscritos a
AGRIOT, semillero al cual también esté adscrito este proyecto, estos proyectos se
muestran en la siguiente tabla.

Tabla 1 Antecedentes

Titulo Ano Integrantes Aporte

EZ AGRO: DISENO 2020 Meri Dayana Caro Un grupo de

DE DIRECTRICES Mesa heuristicas
PARA LA dedicadas al
EVALUACION DE pequefio productor
INTERFACES EN campesino
SOLUCIONES IOT Santandereano.
IMPLEMENTADAS

EN ZONAS RURALES

SANTANDEREANAS:

APOYANDO LA

TRANSFERENCIA

TECNOLOGICA

DESDE LA

PERSPECTIVA DE

USABILIDADI[1]

RURALUX: 2020 Catalina Pinzon, Un modelo de
FRAMEWORK Kevin Villamizar adopcion
CONCEPTUAL PARA tecnoldgica que
EL DESARROLLO DE contempla el
INTERFACES desarrollo de las
MOVILES EN tecnologias desde
SOLUCIONES IOT la experiencia de
QUE PERMITAN usuario.
APROPIACION

TECNOLOGICA EN

ZONAS RURALES

ALEDARNAS AL
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MUNICIPIO DE
BUCARAMANGA
DESDE LA
PERSPECTIVA DE
UX [10]
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3.ESTADO DEL ARTE

Empleando la metodologia de revision de literatura RSL DANDELIONI9],
empezando con la pregunta problema ¢, Qué criterios se deben tener en cuenta para
mejorar la Ul de una aplicacion movil perteneciente a una solucion de riego
enfocada en los pequefios productores agricultores de Santander?: caso de estudio
AgroRIEGO, generando una serie de busquedas referentes al estado actual de la
agricultura y lo que se pronostica en un futro a mediano plazo, estas busquedas
arrojaron informes dados por referentes mundiales en el tema como lo son la
FAO(Food and Agriculture Organization of the United Nations), la
USDA(Departamento de agricultura de los Estados Unidos), y la UNESCO. Una vez
se obtuvo esta informacién que fue util para el planteamiento y justificacién del
problema del proyecto se hizo una extraccion documental de las bases de datos
Scopus, ScienceDirect, IEEE xplore, Agris Online, Google Scholar, Springer Link
arrojadas por el software gratuito publish or perish con la siguiente ecuacion de
bdsqueda:

((User Experience and UX and smallholder)) and (agriculture) and (farmers).
Una vez publish or perish arrojé los resultados estos fueron analizados en el
software gratuito VOSviewer que nos arroj6 un panorama actual de las
investigaciones que se han hecho hasta el momento en los temas relacionados a la
ecuacion de busqueda, estos se evidencian en las siguientes figuras.
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Figura 1.Visualizacion de las fuentes de investigacion

S vosviewer

Figura 2. Evolucion de las investigaciones relacionadas a UX con respecto al tiempo.

S vosviewer [ \
\ ) 2015.0 20155 2016.0 20165 )
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Figura 3. Visualizacion de la densidad de la red bibliogréafica

earch
practice

é& VOSviewer

Con este ejercicio se pudo obtener informacion de en qué se tuvo que enfocar la
busqueda de investigaciones en las cuales se puede apoyar este proyecto y con
esto se tuvo en cuenta una fecha de estudios comprendida en el periodo 2010 al
2020 el cual puede ser evidenciado en la siguiente figura en forma de linea del
tiempo.
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Figura 4. Linea temporal estado del arte

Pavel Simek ,

Jiri Vanek, P
Pavlik
Repblica Checa
Mejora de UX enun
portal del sector
agrarioenla
repiiblica checa.

Implementaron 3
metodologias de UX
s rdelos 5

Jakub Stepan Novak1
, Jan Masner

, Jiff Vang

, Pavel §

, Kldra Hennyeyova
Repiiblica Checa

Guidelines parala
creacion de
apliacines eficientes
para el sector agrario

Fatima Isiaka ;
Ka ndi

Irvl\B?mncle de laHCl
y UX desde un punt
de vista centrado en
Ia psicologia humana.

Repiiblica Checa

Disefio de una Ul de
una aplicacién
multiplataforma en el
sector agrario por
medio de un estudio
de UXy pruebas.

Francisco Gutiérrez,Nyi Nyi
ian

S Aikaterini

K; ati,Katrien

Verbert,PaustianandTheuv

sen

Bélgica

UX para visualizacion
de datos recopilados
en agricultura

Toni Granollers

Secreéy validgun
grupo de heuristicas
para cvaluor lo

experiencia de
usuario en sitosweb
e-commerce

M. J. Thomas,
Beverly Amunga

Onyimbo, R.
Logeswaran
Malasia

Proponen criterics

para evaluar
usabilidad

n
soluciones foT-

Harry B. Santoso,
Martin Schreppb
Alemania

Intentan dar solucidn
al problema de como
crear productos que
sean aceptados en
Varios paises a pesar
de |as diferencias

cultur:

ales.

M. J. Thomas,
Beverly Amunga
Onyimbo, R.
Logeswaran
Malasia

Proponen criterios
para evaluar
usabilidad | Tsra
Soluciones o1

Rex hartson,
pardha pyla

Anélizislde, o
metodologias dgiles
de UX s e

hip Suwanasopee, Danai
Jattawa

Tailandia

Mejoraron la
eficienciade

recoleccion de dato
en las granfas por
Tediode UX.

Rex hartson,
pardha pyla

Disefio ux para
farmers en africa

Tabla 2 sefala los resultados identificados en el desarrollo de la metodologia

DANDELION:

Tabla 2 Estado del arte

Titulo

Autores

~

Ano

Pais

Problema

Solucién

Usability of
UX
Methods in
Agrarian
Sector[11]

P. Simek,
J. Vanék,
J. Pavlik

2013

Republica
Checa

Cémo
implementar
métodos de
pruebas de
UX en las
areas de
agricultura,

La prueba
de los 5
segundos
no arrojo
buenos
resultados.
La de 30
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Titulo Autores Afo | Pais Problema Solucién
comida, segundos
manejo  de | fue la mejor.
agua

Cross- Simek, P. 2014 | Republica Coémo crear | Por medio

Platform Jarolimek, J. Checa un sitio web | de

User Masner, J. el cual | investigacio

Interface of muestre el | nes y

a Web mismo pruebas de

Application contenido en | UX se logro

in Agrarian varias desarrollar

Sector[12] plataformas | un disefio
incluyendo ergonomico
dispositivos | y responsive
movil. de un portal

web que
muestra el
mismo
contenido
en  varias
plataformas
para el
sector
agrario.
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Titulo Autores Afo | Pais Problema Solucién
Automatic | Fatima Isiaka, 2015 | Reino Cémo Se encontrd
Prediction | Kassim Mwitondi, Unido mejorar la | que como
and Adamu Ibrahim recoleccion | entender las
Detection de datos en | emociones
of  Affect las pruebas | que sienten
State de UX vy|los usuarios
Based on usabilidad, durante las
Invariant como pruebas de
Human interpretar usabilidad
Computer los procesos | por medio
Interaction de de
and pensamiento | resultados
Human cognitivo e | arrojados
Physiologi inconsciente | por Skin
cal ¢,Qué pasa | Conductanc
Response[ por la mente | e Measure y
13] del usuario | Eye
cuando se | movement
somete a | tracking.
estas
pruebas?
Usability Michael Onuoha | 2016 | Malaysia Pocas (o | La creacion
Evaluation | Thomas, muy de un grupo
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4. MARCO TEORICO

Mediante la revision de literatura, se identificaron conceptos los cuales fueron
aplicados en el desarrollo de la propuesta. Estas definiciones fueron clasificadas tal
como se muestra en la Figura 5 y se muestran a continuacion

Figura 5 Mapa mental del marco tedrico
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4.1 HCI

Segun la Interaction Design Foundation la interaccion entre el hombre y la
computadora (HCI) es un campo de estudio multidisciplinario que se centra en el
disefio de la tecnologia informatica y, en particular, en la interaccién entre los
humanos (los usuarios) y las computadoras[19]. Este campo inicialmente comenzé
con los computadores, HCI se ha ido ampliando desde entonces hasta abarcar
practicamente todas las formas de disefio de las TIC. La HCI apareci6 a eso de los
afios 1980s cuando los computadores de la época como el Apple Macintosh, IBM
PC 5150 empezaron a llegar a los hogares y oficinas aumentando la interaccion
entre humanos y maquinas, esto hizo vital la creacion de un estudio interdisciplinario
de interaccion entre humanos sin experiencia y maquinas.

En la siguiente figura se puede observar las tres disciplinas principales que
componen la HCI.

Figura 6 El campo multidisciplinario de HCI.

The Multidisciplinary Field of HCI

Human-Computer
Interaction

Computer Human factors
science engineering

Cognitive
science

INTERACTION-DESIGN.ORG

Fuente[19]
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Estas tres disciplinas juegan un papel crucial en la evolucién de la HCI, la cual, nacio
con la ciencia de la computacion con la necesidad de bajar costos en capacitaciones
de los usuarios a medida que los computadores fueron llegando a mas hogares y
oficinas[19], pero con la evolucion de los computadores y la aparicion de software
cada vez mas eficiente y rapido surge la necesidad de crear una interaccion entre
el computador y el humano basada en la habilidad cognitiva de este y que
emociones genera esta interaccion, aqui es donde entran las ciencias cognitivas a
jugar un papel importante en la HCI [20].

A medida que el campo de estudio de la HCI fue expandiéndose nacié una
subdisciplina de esta llamada experiencia de usuario.

Figura 7 Evolucion del disefio UX

The Evolution of UX Design

nemanman

INTERACTION-DESIGN.ORG

Fuente[19]

4.2 EXPERIENCIA DE USUARIO
Don Norman describe la experiencia de usuario como todo lo que se refiere a la

experiencia del usuario con el producto, mejorar y crear diferentes sensaciones
positivas al momento de utilizar el producto o recomendarselo a alguien mas[21].
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El término UX y su uso en realidad no es muy viejo, pero el nlcleo de esta disciplina
ha estado presente desde las épocas en las que no existian los computadores[22],
en su ndcleo UX se ocupa de todo lo que en alguna manera afecta a los usuarios
durante la interaccion del producto especialmente en la parte emocional[23]. El UX
combina varios campos de arquitectura de informacion, piscologia, analisis, disefio,
y pruebas entre otros.

Figura 8. Disciplinas que componen el UX.
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Fuente: [18]
A pesar de que el campo del UX va de la mano con tantas disciplinas este tiene 5

caracteristicas que son arquitectura de la informacién, disefio de la interaccion,
usabilidad, prototipado, y disefio visual.

4.2.1 Las 5 caracteristicas del UX.

En los siguientes subcapitulos se presentan las 5 caracteristicas usadas en la
experiencia de usuario.
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4.2.1.1 Arquitectura de la informacion

La arquitectura de la informacion se centra en organizar, estructurar y etiquetar el
contenido de una manera efectiva y sostenible[24] con el objetivo de ayudar a los
usuarios a encontrar la informacioén y completar las tareas. La arquitectura de la
informacion se trata de organizar toda la informacién de una manera clara y légica.
La arquitectura de la informacion se encarga de crear la estructura de sitios web,
aplicaciones moviles, entre otros lo que permite a los usuarios entender donde se
encuentran, donde se encuentra la informacion que desean en relaciéon de su
posicion actual[25]. La arquitectura tiene componentes que son usados
comunmente los cuales son:

Sistemas de organizacién: Son la categoria en donde colocamos la informacion.
Sistemas de etiquetado: Son la manera en la que representamos la informacion.
Sistemas de navegacion: Es como navegamos de una parte de la informacién a
otra cuando esta es presentada a nosotros.

Sistemas de busqueda: es la forma en la que buscamos la informacién, por
ejemplo, cuando ingresamos palabras en un motor de blusqueda o buscamos por
términos en un documento.

4.2.1.2 Disefio de interaccion

El disefio de interaccion se ocupa de las interacciones entre los usuarios y lo que
ocurre en la pantalla del dispositivo[26]. El objetivo del disefio de interaccion es
crear productos que le permitan al usuario alcanzar sus objetivos de la mejor
manera posible[27]. Un modelo muy util para entender de que esta el disefio de la
interaccion es el de las 5 dimensiones del disefio de la interaccion, las cuales son:

Palabras: Es todo lo que se encuentra entre el usuario y lo que tenga sellos, por
ejemplo, el texto que hay en los botones de la aplicacion, los cuales deben de
tener texto significativo y breve para evitar abrumar al usuario.

Representaciones visuales: Es todo lo que concierne a los iconos de la aplicacion,
imagenes con los que el usuario interactia.

Objetos fisicos o el espacio: Tiene que ver con todo lo fisico del producto y como

este afecta al usuario, por ejemplo, el trackpad de un computador portétil, o la
pantalla de un teléfono inteligente y los dedos del usuario.
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Tiempo: Tiene que ver como cambia el medio con el tiempo, cuanto demoran las
animaciones y videos en reproducir.

Comportamiento: Tiene que ver con el mecanismo del producto, 6sea como los
usuarios llevan a cabo acciones en el producto, como operan el producto, incluye
las reacciones de los usuarios con el producto, sus emociones

4.2.1.3 USABILIDAD

Jakob Nielsen define la usabilidad como un atributo de calidad que evalua la
facilidad de uso de las interfaces de usuario. La palabra "facilidad de uso" también
se refiere a los métodos para mejorar la facilidad de uso durante el proceso de
disefio[28]. La usabilidad se define por 5 componentes de calidad: aprendizaje,
eficiencia, memoria, errores, satisfaccion.

4.2.1.3.1 Aprendizaje

El aprendizaje en la usabilidad considera que tan facil es para los usuarios
completar una tarea la primera vez que utilizan el producto y las veces que le
toma al usuario utilizar el producto para volverse eficiente en esa tarea. En el
estudio del aprendizaje en la usabilidad se quiere producir una curva de
aprendizaje que revela los cambios de un aspecto cuantificable del
comportamiento humano. Con los datos de esta curva de aprendizaje se puede
identificar cuanto tiempo le lleva al usuario para saturarse[29].

4.2.1.3.2 Eficiencia

La eficiencia en la usabilidad refiere a que tan rapido los usuarios realizan las
tareas una vez los usuarios estan familiarizados con el disefio del producto. La
eficiencia se trata de la velocidad, ¢, Que tan rapido puede el usuario realizar las
tareas? Se trata de acortar pasos en donde sea posible agregando
funcionalidades como atajos(shortcuts) con el teclado cémo el famoso ctrl + c y ctrl
+ v para copiar y pegar texto o reducir la cantidad de clicks que el usuario tiene
qgue hacer para realizar tarea[30].

4.2.1.3.3 Memorizacion
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La memorizacién se trata de cuanta informacion acerca del producto queda
grabada en la mente del usuario, después de un tiempo sin utilizar el producto
cuanto tiempo les toma para volver a ser eficientes con este[31].

4.2.1.3.4 Errores

Parte de las preguntas cuantos errores cometen los usuarios, que tan severos son
estos errores, y que tan facil se recuperan de estos los usuarios[31]. Los usuarios
suelen distraerse de la tarea que estan realizando, y cometen errores
inconscientemente, esto se puede evitar ofreciendo sugerencias y siendo flexibles.

4.2.1.3.5 Satisfaccion

Es la parte final de la usabilidad, resuelve la pregunta ¢ qué tan placentero es usar
el disefio?

4.2.1.4 Prototipado

Un prototipo se puede definir como una version preliminar del producto, es decir
una forma béasica que funciona como punto de partida y abre la puerta a pruebas y
mejoras que van puliendo el producto hasta llegar a su version final, para un
disefiador hacer prototipado ofrece una manera barata y flexible para probar que
se ve bien y cual es su propdsito [24].

4.2.1.5 Disefio visual

El disefio visual consiste en utilizar un aspecto visual de un producto para mejorar
la experiencia del usuario. Es una parte crucial de un producto bien pensado[26].

Cuando se trabaja en el disefio visual se debe encontrar un balance entre lo estético
y la usabilidad.

4.2.2 Investigacion en UX

En este apartado se van a exponer los métodos cuantitativos y cualitativos utilizados
en el desarrollo de este proyecto.

4.2.2.1 Métodos cuantitativos
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Los métodos cuantitativos son principalmente investigaciones exploratorias que se
utilizan para medir el problema mediante la generacién de datos numéricos o datos
gue pueden transformarse en estadisticas utilizables [32]. Los principales métodos
para recoleccion de datos cuantitativos son:

Encuestas: Parablemente el método de recoleccion de opiniones de los usuarios
mas rapido y asequible.

Deep dive interviews: Es un método que se basa en gran medida a la psicologia.
La tarea principal de este método es identificar las necesidades del usuario que no
son obvias a primera vista.[8]

Examen del primer click: Examina lo que un participante de la prueba haria
primero en la interfaz para completar su tarea prevista[33]. Esta prueba permite al
disefiador evaluar la efectividad de la estructura del aplicativo, y ver como estos
navegan por este.

Evaluacion de heuristicas: Es un proceso en el que los expertos utilizan reglas
generales para medir la utilidad de las interfaces de usuario en recorridos
independientes y para reportar problemas[34]. Las heuristicas ayudan a los
evaluadores a notificar a los equipos de disefio conocimientos encontrados o
problemas asi ayudando a mejorar la usabilidad del producto desde las primeras
fases del desarrollo.

Clasificacion de tarjetas: Es un método para ayudar a disefiar o evaluar la
arquitectura de la informacién en un sitio[35]. La clasificacion de tarjetas ayuda a
los disefiadores entender las expectativas de los usuarios y asi estructurar mejor
la interfaz y navegacion del sitio.

4.2.2.2 Métodos cualitativos

Segun Jakob Nielsen los métodos cualitativos ofrecen una evaluacion directa de
un sistema, los investigadores observan a un grupo de participantes luchar con
elementos especificos de la interfaz de usuario para inferir cuales aspectos del
disefio son problematicos y cuales funcionan bien[36]. Entre los principales
métodos de investigacién en UX cualitativa se encuentran:

Prueba A/B: Compara el disefio real version a contra una version alternativa
version B la cual esta modificada con los cambios que el disefiador cree que va a
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mejorar la experiencia de usuario[37]. Durante la prueba se asigna para que los
usuarios vean aleatoria mente cualquier version del producto ya sea la A o la B, se
mide el comportamiento de los usuarios para encontrar en donde actuan diferente
y asegurarse que estan reaccionando a cambios en el disefio y no a otros factores
externos.

Prueba de los 5 segundos: Esta prueba consiste en mostrar una parte del disefio
durante 5 segundos y posteriormente preguntarles que pueden recordar de lo que
vieron y que les haya llamado la atencién en especial[38].

Prueba del rastreo del ojo: Es una prueba que implica la medicion del lugar donde
se enfoca el 0jo o el movimiento del ojo cuando un individuo interactiia con una
interfaz grafica[39]. Estas pruebas arrojan resultados que ayudan a los
desarrolladores y disefiadores a entender lo que el usuario ve o no ve, cuando lo
ve, y el por qué[40].

En la siguiente figura se observa como estas mitologias ayudan a crear un
proceso genérico de UX.

Figura 9. Proceso de UX

Deﬁni%gtn -+ Research —  Analysis —>  Design — Validation

fuente:[8]

4.3 BUENAS PRACTICAS DE UX

El sitio web usability.gov define que las mejores practicas de UX promueven la
mejora de la calidad de la interaccion del usuario con su producto y cualquier
servicio relacionado, asi como su percepcion de estos[41].
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4.4 DISENO DE INTERFAZ DE USUARIO

Segun la interaction design foundation El disefio de la interfaz de usuario (Ul) es
el proceso que los disefiadores utilizan para construir interfaces en software o
dispositivos computarizados, centrdndose en el aspecto o el estilo. El objetivo de
los disefiadores es crear interfaces que los usuarios encuentren faciles de usar y
agradables. El disefio de la interfaz de usuario se refiere a las interfaces gréficas de
usuario y otras formas, por ejemplo, las interfaces controladas por voz[42].

4.5.1 Metodologias para desarrollar Interfaces de usuario

Las siguientes metodologias para el desarrollo de interfaces de usuario
permitieron hacer una idea de cual metodologia escoger al momento de empezar
a desatrrollar el proyecto.

4.5.1.1 Disefio centrado en el usuario.

Es un enfoque del disefio multidisciplinario basado en la participacion activa de las
personas[43]. Este disefio busca mejorar la compresién de las necesidades del
usuario por medio de procesos de disefio iterativos. Este disefio se basa
normalmente en un enfoque temprano en los usuarios y las tareas, medicion la
usabilidad del producto con usuarios reales por medio de prototipos con el objetivo
de facilitar el aprendizaje y el uso. La siguiente figura representa las bases de la
metodologia para desarrollar interfaces de usuario.
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Figura 10. Metodologia para desarrollar interfaces de usuario centradas en el usuario.
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Fuente:[43]
4.5.1.2 Pensamiento de disefio (Design Thinking).

Es un proceso iterativo en el cual se busca entender al usuario, redefinir los
problemas en un intento de identificar estrategias y soluciones alternativas que
muchas veces no son aparentes a nuestro nivel inicial de comprensién[44].

4.5.1.3 Heuristicas.

Jakob Nielsen definié 10 principios generales para el disefio de interfaces de
usuario los cuales son visibilidad del estado del sistema, la coincidencia entre el
sistema y el mundo real, control y libertad del usuario, consistencia y estandares,
prevencion de errores, reconocer en lugar de recordar, flexibilidad y eficiencia de
uso, disefio estético y minimalista, Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar
y recuperarse de los errores, Ayuda y documentacion[45].
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4.5.2 Guias para la creacion de interfaces de usuario en dispositivos movil.

En el siguiente segmento se expone las guias para la creacién de interfaces de
usuario en dispositivos moviles. Estas guias son Utiles para este proyecto ya que
aportan unos lineamientos estandarizados para la creacion de aplicaciones
moviles y se deben tener en cuenta si uno quiere incluir su aplicacion en
cualquiera de las tiendas de aplicaciones de estos proveedores.

4.5.2.1 Google material design.

Es un sistema de disefio creado por Google para ayudar a los equipos de disefio a
construir experiencias digitales de alta calidad para Android, 10S, Flutter, y la
Webl[46].

45.2.1.1 Colores

Google aconseja que por ejemplo el color de los componentes de una interfaz de
usuario debe ser consistente y compatible con lo que la marca representa. Estos
también deben distinguirse entre elementos y tener suficiente contraste entre ellos.
Los colores deben ser aplicados con un propdsito, como relaciones entre elementos
y la jerarquia de estos [47].

4.5.2.1.2 Tipografia

Segun Google la tipografia expresa la jerarquia y la presencia de la marca. Esto
incluye todas las fuentes de escritura de Google, como usarlas y donde. Google
recomienda que se debe especificar las distancias de los elementos de la interfaz
de usuario desde la linea base. Loas valores de la linea base son agnosticos de
software por lo que funcionan en cualquier programa de disefio. Esto permite dar
un tamafio uniforme a las letras en mayuscula y otros elementos [48].

4.5.2.1.3 Sonido
Google dice que el sonido comunica la informacion asi mejorando la experiencia del

usuario. El sonido puede agregar retroalimentacion o afadir decoracion a la
experiencia del usuario cuando se aplica en momentos estratégicos. El sonido

38



puede aplicarse a las interacciones vinculando una accién, o un cambio de estado,
a una sefal de audio. Estos sonidos pueden representar informacion, acciones o
eventos[49].
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45.2.1.4 Iconos

Google recomienda que al crear un icono se debe mirar y editar al 400% (192x192
dp), que mostrara los bordes a 4dp. Al mantener esta produccion, cualquier cambio
en el original serd escalado hacia arriba o hacia abajo proporcionalmente, lo cual
conserva los bordes afiliados y la alineacién correcta cuando la escala vuelve al
100%[50].

45.2.1.5 Gestos.

Los gestos permiten a los usuarios interactuar con los elementos de la pantalla
mediante el tacto, asi estos realizan tareas de forma rapida e intuitiva[51]. Estos
deben ser faciles de usar ya que los usuarios realizan gestos de manera imprecisa.
Los gestos permiten cambios directos en los elementos de la interfaz de usuario
mediante el tacto por ejemplo el zoom en una fotografia.

4.5.2.1.6 Visualizacion de datos
La visualizacion de datos es una forma de comunicacion que retrata informacion

densay completa de forma gréafica. Las imagenes resultantes estan disefiadas para
facilitar la comparacion de los datos y su utilizacion[52].
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4.5 AGRICULTOR A PEQUENA ESCALA

La FAO describe como agricultor a pequefia escala quien posee menos de 2
hectareas y practica agricultura en ella[53].

4.6 PEQUENO PRODUCTOR

En Colombia el ministerio de Desarrollo rural y Agricultura en el ARTICULO 2.1.2.2.8
de la ley 16 de 1990 declara como pequefio productor a la persona natural que
posea activos totales no superiores a los 284 salarios minimos legales vigentes[54].

4.7 Internet de las Cosas (I0T)

Oracle define IOT como objetos fisicos que llevan incorporados sensores, software
y otras tecnologias[55]. Estos objetos hacen parte de una red que esta conectada
al internet con el fin de intercambiar datos con otros dispositivos. El internet de las
cosas es una de las tecnologias mas importantes del siglo XXI ya que gracias a
IOT tenemos objetos cotidianos como automoviles, electrodomésticos conectados
a internet lo que ayuda a tener una comunicacion fluida entre procesos, objetos y
personas[55].
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5.MARCO LEGAL

Se describe la normativa a partir del Plan Estratégico de Tecnologia de la
Informacién y la Comunidad PETI Sectorial, se relacionan las principales normas
relacionadas con el sector agricola y desarrollo rural, Sector de las TIC con relacion
a los temas de gobierno en linea[56].

5.1 NORMATIVAS RELACIONADAS A LAS TIC

Através delalLey 1581 de 2012y el Decreto 1377 de 2013, “se desarrolla el derecho
constitucional que tienen todas las personas a conocer, suprimir, actualizar y
rectificar todo tipo de datos personales recolectados, almacenados o que hayan sido
objeto de tratamiento en bases de datos en las entidades del publicas y
privadas”[56].

A través de la 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’[57].

A través de la Ley 1581 de 2017 “La cual se dictan disposiciones generales para la
Proteccion de Datos Personales”[57].

5.2 DECRETOS

Decreto 620 de 2020 "Por el cual se subroga el titulo 17 de la parte 2 del libro 2 del
Decreto 1078 de 2015, para reglamentarse parcialmente los articulos 53, 54, 60, 61
Y 64 de la Ley 1437 de 2011, los literales e, j y literal a del paragrafo 2 del articulo
45 de la Ley 1753 de 2015, el numeral 3 del articulo 147 de la Ley 1955 de 2019, y
el articulo 9 del Decreto 2106 de 2019, estableciendo los lineamientos generales en
el uso y operacion de los servicios ciudadanos digitales"[57].

Decreto 2364 de 2012 “Por medio del cual se reglamenta el articulo 7 de la Ley 527
de 1999, sobre la firma electrénica y se dictan otras disposiciones”[57].

Decreto 2693 de 2012. "Por el cual se establecen los lineamientos generales de la
Estrategia de Gobierno en Linea de la Republica de Colombia, se reglamentan
parcialmente las Leyes 1341 de 2009, 1450 de 2011, y se dictan otras
disposiciones"[57].
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Decreto 1985 de 2013 “Por el cual se modifica la estructura del Ministerio de
Agricultura y Desarrollo Rural y se determinan las funciones de sus dependencias”
[57].

5.3 CONPES

CONPES 854 Politica Nacional de Seguridad Digital de Colombia. “El crecimiento
en el uso masivo de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC)
en Colombia, reflejado en la masificacion de las redes de telecomunicaciones como
base para cualquier actividad socioecondmica y el incremento en la oferta de
servicios disponibles en linea, evidencian un aumento significativo en la
participacion digital de los ciudadanos. Lo que a su vez se traduce en una economia
digital con cada vez mas participantes en el pais. Desafortunadamente, el
incremento en la participacion digital de los ciudadanos trae consigo nuevas y mas
sofisticadas formas para atentar contra su seguridad y la del Estado. Situacion que
debe ser atendida, tanto brindando proteccion en el ciberespacio para atender estas
amenazas, como reduciendo la probabilidad de que estas sean efectivas,
fortaleciendo las capacidades de los posibles afectados para identificar y gestionar
este riesgo’[57]

CONPES: “Politicas Nacionales de Ciencia, Tecnologia e Innovacion plante el
objetivo: Incrementar el capital humano altamente calificado y dedicado a la
investigacion, el desarrollo tecnolégico y la innovacion”[57]

5.4 NORMATIVIDAD DEL SECTOR AGROPECUARIO Y DESARROLLO RURAL

Ley 29 de 1990 “Por la cual se dictan disposiciones para el fomento de la
investigacion cientifica y el desarrollo tecnolégico y se otorgan facultades
extraordinarias’]58].

Ley 607 de 2000 “Por medio de la cual se modifica la creacion, funcionamiento y
operacion de las Unidades Municipales de Asistencia Técnica Agropecuaria,
UMATA, y se reglamenta la asistencia técnica directa rural en consonancia con el
Sistema Nacional de Ciencia y Tecnologia]58].

Ley 1731 de 2014 “Por medio de la cual se adoptan medidas en materia de
financiamiento para la reactivacion del sector agropecuario, pesquero, acuicola,
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forestal y agroindustrial, y se dictan otras disposiciones relacionadas con el
fortalecimiento de la Corporacion Colombiana de Investigacion Agropecuaria
(CORPOICA)158].

Ley 160 de 1994. “Mediante la cual se crea el Sistema Nacional de Reforma Agraria
y Desarrollo Rural Campesino, como mecanismo obligatorio de planeacion,
coordinacion, ejecucién y evaluacién de las actividades dirigidas a prestar los
servicios relacionados con el desarrollo de la economia campesina y a promover el
acceso progresivo a la propiedad de la tierra de los trabajadores agrarios, con el fin
de mejorar el ingreso y calidad de vida de los hombres y mujeres campesinos de
escasos recursos” [58].
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6.METODOLOGIA

La metodologia del desarrollo de este proyecto se basa en el modelo de
metodologia IZAIE (camino de hormigas en idioma guane) que fue desarrollada por
el semillero AGRIOT para el desarrollo de hardware y software en el contexto de los
pequefios productores campesinos.

Figura 11. Metodologia IZAIE (camino de hormigas)
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FUENTE: Semillero AGRIOT

Esta metodologia define una estrategia de cuatro etapas que brindan al
desarrollador una serie de pasos y herramientas guiadas a la generacién de
soluciones que puedan ser empleadas por los campesinos de pequefia escala al
preocuparse por entender sus metas, preocupaciones, motivaciones y necesidades.
Se define como una estrategia de cuatro etapas que se asemejan a los 5 bloques
del proceso de UX [8], las cuales brindan al desarrollador una serie de pasos y
herramientas que le permiten desarrollar un disefio mientras se valida
continuamente con la comunidad, implementando metodologias de design thinking,
V y agiles, estas etapas estan formadas de la siguiente manera:

EXPLORACION: Hace referencia a todos aquellos pasos que buscan caracterizar
el entorno, comprender la problematica y definicion de los objetivos de la aplicacion,
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este paso se puede comparar con el primer paso del proceso de UX llamado
“product definition”.

DEFINICION: Componen herramientas que permiten la definicion del alcance de la
solucion, y la captura de datos que en el entorno de la agricultura es dificil,
empleando articulos cientificos y vigilancia tecnolégica, esta etapa se compara con
el bloque de “research” en el proceso de UX explicado, que para este proyecto
consta de hacer varias revisiones de literatura en buenas practicas de UX para
garantiza el éxito de este.

Etapa DISENO: Involucra todos aquellos pasos relacionados con el disefio de la
interfaz, siguiendo las especificaciones y resultados obtenidos de la investigacion
de UX y la evaluacion las heuristicas EZ AGROJ[1]. El proceso de UX también tiene
un bloque llamado disefio en el cual se tiene en cuenta la usabilidad del producto.

Etapa VALIDACION: Con ayuda de la comunidad seleccionada, y evaluando el
disefio obtenido con las heuristicas de EZ AGROJ1] se puede medir si el disefio
guedo bien hecho, o hacer cambios y ajustes si es necesario.

En la siguiente tabla se observan los objetivos, actividades, resultados esperados y
su respectiva etapa de la metodologia.

Tabla 3 Objetivos y metodologia.

Objetivos especificos Metodologia Actividades Resultados

Identificar las buenas practicas en UX

centradas en campesinos productores

agricultores que puedan ser empleados
en entornos santandereanos.

EMPATIZAR

Disefio de Protocolo de Revision sistematica
RSL-DANDELION de Literatura cuyo objetivo
sea Identificar las buenas précticas en Ux
centradas en campesinos productores
agricultores

Palabras claves

Pregunta problema
Ecuacion de blsqueda
Bases de datos a estudiar
Protocolo

Ejecucion de RSL-DANDELION

Mapa bibliométrico con VOSViewer sobre tendencia
de topicos

Diagrama de seleccién de articulos

Base de datos con articulos seleccionados

Andlisis de la informacion obtenida

Estado del arte

Marco tedrico

Justificacién y planteamiento del problema
Matriz de andlisis de articulos

Identificacién de fuentes de informacidn para
realizar una caracterizacion del campesinado
santandereano

Base de datos relacionadas con caracterizacién
cultural colombiana.

Caracterizacion de la poblacién campesina
santandereana

Documento con caracteristicas socioecondmicas,
culturales
Variables de caracterizacién

Seleccidn de las mejores pricticas a partir de
variables de caracterizacion de la poblacion
campesina santandereana

Cityblocks
Matriz de ponderacion
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Objetivos especificos Metodologia Actividades Resultados

Disefio de Protocolo de Revisian sistematica  |Palabras claves
RSL-DANDELION de Literatura cuyo objetivo Pregunta problema

sea la identificacidn de buenas practicas para  |Ecuacidn de bisqueda

el desarrollo de investigacion en UX para Bases de datos a estudiar
entornos rurales Protocolo

Mapa bibliométrico con VOSVi sobre tend
de tépicos

Diagrama de seleccion de articulos

Base de datos con articulos seleccionados

Ejecucion de RSL-DANDELION

Identificacion de buenas practicas para el Matriz de buenas practicas UX
desarrollo de investigacién en UX para Marco tedrico
entornos rurales Capitulo Disefio / Subcapitulos préctica seleccionada

Padlet con paginas web disefiadas para UX
Experiencias identificadas
\Variables a consideracidn

Protocolo para la investigacion en experiencia de
usuario en pequefios productores agricultores
campesinos

Realizar una investigacion en UX en
pequefios productores campesinos de
Simacota

Variables de medicion 10T

Esq y graficos emp en larep acion
de informacion

Diag de flujode p

Mockups de interacion

Archivo de power point

Protocolo

Preguntas de experiencia de usuario
Seleccidn de muestra

Fotos

Resultados de preguntas
Formularios resultos
Tablas de excel con ponderacidn de resultados

Matriz ponderada de resultados

‘Gustos, paleta de colores, tamafio de letra, tamafio de
graficas, ubicacion de la informacion en la pantalla
Matriz de logie leadas (si operativo

'de mayor uso en |a zona, marca més empleada,
velocidad de tx en la zona)

Matriz de ponderacidn

Matriz de comparacion EZ AGRO vs investigacion UX

Disefiar una Ul tomando en cuenta los — — -
Variables de medicién 10T asociadas a la app

resultados del objetivo anterior y los

resultados de la evaluacion de

heuristicas de EZ AGRO sobre la
solucidn agroriego.

Matriz de casos de uso
Diagramas de caso de uso
Diagrama de flujo

. q

Evaluacion de Matriz de usabili

Evaluacion de la nueva interfaz con el
Documento con los resultados.

VALIDAR p de investigacion UX

Capitulo conclusiones y observaciones

Analisis de la informacion obtenida N
Capitulo trabajo a futuro
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7. ACTIVDADES Y RESULTADOS.

En este capitulo se define la relacion que tiene la metodologia IZAE con los objetivos
del proyecto, las actividades para desarrollarlo y los resultados obtenidos. El primer
objetivo especifico se desarrolld6 con la fase de empatizar, mediante una
caracterizacion de los pequefios productores campesinos empleando una revision
de literatura los resultados se pueden encontrar a partir del capitulo 3 estado del
arte. El segundo objetivo se desarroll6 en las fases de definir y disefiar las cuales
constan de una RSL para crear un protocolo de introduccion de buenas practicas
de UX a una investigacion UX en pequefios productores campesinos
Santandereanos; el tercer objetivo especifico empieza a desarrollarse desde la fase
disefiar con la informacion obtenida en el objetivo anterior se pasa a disefiar unas
entrevistas y pruebas A/B para ser conducidas con los sujetos(Pequeiios
productores campesinos Santandereanos de Simacota Santander) y asi poder
validar todos los resultados y obtener el producto final que es una interfaz grafica
de una aplicacion de riego que sea amigable al usuario en entornos campesinos de
Santander.
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Tabla 4 Actividades y resultados objetivos especificos.

Objetivos Fasedela | Actividades Resultados Se puede encontrar
especificos | metodologia en
empatizar + Disefio de Palabras clave + A partir del

protocolo RSL- Pregunta capitulo 3
DANDELION problema estado del
de literatura Ecuacion de arte.
cuyo objetivo busqueda + Capitulo 8
sea identificar Bases de disefio.
las buenas datos para
practicas en estudiar.
UX centradas Mapa
&n campesinos bibliografico
productores con
agricultores. VOSViewer.

+ FEjecucion de sobre la
RSL- tendencia de
DANDELION. topicos.

« Anilisis de la Bases de
informacion datos con
obtenida. articulos

» (Caracterizacion seleccionados.
de la poblacién Estado del
campesina arte.
santandereana. Marco teérico.

Justificacion y
planteamiento
del problema.
Variables de
aplicaciones
de riego
existentes.
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empatizar

Disefio de
protocolo RSL-
DANDELION
de literatura
cuyo objetivo
sea identificar
las buenas
practicas en
UX centradas
en campesinos
productores
agricultores.
Ejecucion de
RSL-
DANDELION.
Analisis de la
informacion
obtenida.
Caracterizacion
de la poblacién
campesina
santandereana.

Palabras clave
Pregunta
problema
Ecuacion de
busqueda
Bases de
datos para
estudiar.
Mapa
bibliografico
con
VOSViewer
sobre la
tendencia de
topicos.
Bases de
datos con
articulos
seleccionados.
Estado del
arte.

Marco tedrico.
Justificacion y
planteamiento
del problema.
Variables de
aplicaciones
de riego
existentes.

A partir del
capitulo 3
estado del
arte.
Capitulo 8
disefio.
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Realizar una investigacion en UX en pequefios productores campesinos de Simacota, Santander.

Definir
Disedar

Disefio de
Protocolo de
Revisidn
sistematica
RSL-
DANDELION
de Literatura
cuyo objetivo
sea la
identificacion
de buenas
practicas para
el desarrollo
de
investigacion
en UX para
entornos
rurales
Ejecucion de
RSL-
DANDELION
|dentificacion
de buenas
practicas para
el desarrollo
de
investigacion
en UX para
entornos
rurales
Busqueda de
soluciones
para
implementar
investigacion
en experiencia
de usuario en
zonas remotas
Disefio
metodoldgico
para
investigacion

Capitulo 4
Estado del
arte
Capitulo 7
Metodologia
Capitulo 9
Disefio
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de experiencia
de usuario en
zonas rurales
remotas
|dentificacion
de las
variables
empleadas en
aplicaciones
|OT asociadas
ariegoyla
forma de ser
presentadas
Desarrollo del
protocolo de
investigacian
en UX para
entornos
rurales
Ejecucién del
protocolo de
investigacian
en UX para los
pequefios
productores
campesinos
de Simacota
Andlisis de la
informacion
obtenida
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Disefiar una Ul tomando en cuenta los resultados del objetivo anterior y los resultados de la

evaluacion de heuristicas de EZ AGRO[1] sobre la solucion.

Diseriar
Validar

Seleccion del
software para
el desarrollo de
ul
Comparativa
entre
heuristicas de
EZ AGRO vs
investigacion
en experiencia
de usuario
Identificar las
variables y
visualizaciones
empleadas en
AGRORIEGO
Desarrollo de
las actividades
(vistas) de Ul
Disefiar la
nueva interfaz
de usuario de
AGRORIEGO
Evaluacion de
la nueva
interfaz con el
protocolo de
investigacion
Ux

Analisis de la
informacion
obtenida

Resultados EZ
AGRO[1] vs
investigacion
Ux

Variables de
medicién 10T
asociadas a la
app
AGRORIEGO
Vistas
Mockups de la
nueva interfaz
Documento
con los
resultados.

Capitulo 8
disefio.
Capitulo 9
Evaluacion.
capitulo 10
Conclusiones.
Capitulo 11
Trabajo
futuro.
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8. DISENO

Para el disefio de la propuesta de interfaz de usuario para la aplicacion AgroRIEGO
se debe hacer una caracterizacion de los usuarios. Para esto, SPRINKLE opté por
una investigacion en experiencia de usuario eligiendo la herramienta para la
adquisiciéon de informacion pertinente, el mapa de empatia. Segun sus
caracteristicas, el mapa de empatia permite caracterizar el contexto rural en
Colombia desde su necesidad, motivacion y actuar, informacion identificada como
pertinente segun la caracterizacion realizada por EZ-AGROJ[1]. Gracias a las
caracterizaciones hechas previamente por EZ-AGRO[1] en donde se encontré que
el nivel académico de las personas en zonas rurales colombianas en su mayoria es
igual o menor a la primaria se dedujo analizar la cartilla de ensefianza de Nacho
Lee, su paleta de colores y sus imagenes, porque es algo a lo que la mayoria de
ellos han estado expuestos. Todo esto complementado con el andlisis de
aplicaciones de riego en la tienda de Play Store donde se escogieron las 5 mejores
y las 5 peores por rating respectivamente, andlisis que se hizo con las heuristicas
de EZ-AGRO[1], también se hizo un andlisis de las variables que estas aplicaciones
miden.

8.1 Investigacion en experiencia de usuario.

Se formularon una serie de preguntas tomando en cuenta el pequefio productor
campesino Santandereano basandose en el mapa de empatia y se entrevistaron a
12 personas de zonas rurales y los resultados completos de estas se pueden
encontrar en el anexo [12.1 Anexo 1: Documento Excel con los resultados de las
entrevistas realizadas a los pequefios productores campesinos de Simacota,
Santander.
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Figura 12. Mapa de empatia

Designed by Date Versi
Empathy Map Canvas
WHO are we empathizing with? GOAL What do they need to DO?
Who is the persen we want to understand? What do they need to do differently?
What is the situation they are in? What job(s) do they want or need to get done?
What is their role in the situation? What decision(s) do they need to make?
How will we know they were successful?
What do they THINK and FEEL?

PAINS GAINS

What are their fears, What are their wants,

frustrations, and anxieties? needs, hopes and dreams? What do they SEE?

Whatare 1

h
Wh

What
Wha

What do they HEAR?
i earing oen

What other tnoughis and feelings might motivate their behavior?

What do they DO?
What do they do today?

What behavior have we observed?
What can we imagine them doing?

What do they see in the marketplace?

0 they see in their mmesizte environment?
What Go they see others saying and doing?

Wnat are they watching and reacing?

What do they SAY?
What have we heard them say?
What can we imagine them saying?

Lastupdated on 16 July 2017 Download a copy of this canvas.

Fuente[59].

1. ¢Quién?

at hitp/ /gamestorming comempathy map/

Pequefio productor campesino de Santander

2. ¢Qué necesita hacer?

¢, Como hace el proceso de riego?
¢, Qué elementos usa en el proceso?

¢, Qué informacion le interesaria conocer sobre su cultivo?

3. ¢Qué ve?

¢, Como lo hacen los vecinos? (riego)
¢ Qué elementos utilizan los vecinos? (Riego)
¢, Qué obstaculos encuentra en su sistema de riego actual?
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¢, Qué piensa que se podria hacer en su proceso de riego que le haga la vida mas
facil?

4. ¢Qué hace?

Cuando Ud. habla con los vecinos, por lo general de que hablan con respecto al
riego, clima, ¢etc.?

¢Intercambian ideas?
¢ Por qué cree que es importante el riego en la siembra?
5. ¢Qué oye?
¢, Qué teléfono usa? ¢ Marca?
¢ Le gustaria tener uno mas avanzado si lo pudiese comprar?

¢, Cuales son las aplicaciones que mas usa? Ej.: WhatsApp, Facebook, Instagram,
Telegram?

¢Lee mensajes de texto?

¢ Su celular tiene lector de huella para desbloquear?

¢ Conoce el lector de huellas?

¢ Le gusta entrar a la aplicacion deseada con su huella?
¢ Qué es lo que mas le gusta del celular?

¢, Qué es lo que mas detesta del celular?

A continuacion, se mostraran los resultados de las entrevistas que ayudaron al
disefio de los mockups nuevos de AgroRIEGO.

56



Figura 13 Resultados cédigo QR

= |e gustaria ingresar de otra forma?cddigoqr? =si  =no

Entre las recomendaciones dadas por EZ AGRO[1] se encuentra que los
pequefios productores campesinos en Santander prefieren ingresar a la aplicacion
mediante un cédigo QR, ya que para ellos, el uso de la camara para escanear el
cbdigo es mas facil que ingresar un nombre de usuario y una contrasefia (ver
Figura 13).
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Figura 14 Conocimiento del lector de huellas en el celular

m conoce el lector de huellas? m=si = no

0%

En los ultimos afios los teléfonos celulares nuevos incluyen lector de huellas, la
figura 14 refleja que los campesinos santandereanos estan familiarizados con el
lector de huellas y se acostumbraron a usarlo.
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Figura 15 login con huella

m e gusta entrar a la aplicacién deseada con su huella?? = sj no

0%

Durante los ultimos afios varias aplicaciones han implementado el login por medio
del lector de huellas como opcidn para ingresar a las aplicaciones, esto es notable
sobre todo en las aplicaciones bancarias, al estar ya familiarizados con este
mecanismo se puede notar en la figura 15 que es de alta preferencia poder ingresar
a una aplicacion por medio de este método.
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Figura 16 Aplicaciones utilizadas por los pequefios productores campesinos

Aplicaciones mas utilizadas

En la figura 16 se puede observar que WhatsApp es la aplicacion preferida de los
pequefios productores campesinos Santandereanos.

8.2 Andlisis cartilla nacho lee

La cartilla Nacho lee es una cartilla didactica para aprender a leer y escribir utilizada
en Colombia desde los afios 70 y con gran acogida en Latinoamérica[60], contiene
imagenes y letras las cuales fueron fundamentales para la creacion de la propuesta
de Ul de AgroRIEGO, se analiz6 su paleta de colores e imagenes para luego tener
una decision sobre que iconos y colores utilizar.
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8.2.1 Paleta de colores nacho lee

En las siguientes figuras se muestra el espectro de colores que tiene la cartilla
nacho lee y sus respectivos codigos, esta paleta fue obtenida por medio de la
aplicacion Adobe Xd.

Figura 17. Paleta de colores cartilla Nacho lee

Fuente[61].

Figura 18. Colores cartilla Nacho lee con sus respectivos codigos

#EEF2FD
RGB 238, 242, 253
HSV 224, 6, 99
CMYK 6,4,0,1
LAB 95,1, -6

#9EIF35
RGB 158, 31, 53

HSV 350, 80, 62
CMYK 0, 80, 66, 38
LAB 35, 52, 20

Fuente[61].

#2B234D
RGB 43, 35,77
HSV 251, 55, 30

CMYK 44, 55, 0,70
LAB 17, 16, -25

#3B6135
RGB 59, 97, 53
HSV 112, 45, 38
CMYK 39, 0, 45, 62
LAB 37, -23, 21
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#E5D687
RGB 229, 214,135
HSV 50, 41, 90
CMYK 0,7, 41,10
LAB 85, -6, 41

#BF406A
RGB 191, 64, 106

HSV 340, 66, 75
CMYK 0, 66, 45, 25
LAB 47,54, 4




8.3 Iconos

Como parte de la investigacion de experiencia de usuario se realizaron unas
preguntas a los pequefios productores campesinos para saber su entendimiento de
los iconos y asi elegir los que se usarian en la propuesta de mockups.

8.3.1 Icono 1: Mapa del cultivo

A un 42% de los entrevistados les parecié que el icono 1 los lleva a una pantalla
que les muestra un mapa de su cultivo, seguido de los iconos 2 y 3, lo cual es
entendible ya que al ser usuarios de teléfonos Android estos iconos han sido
utilizados por Google para representar mapas.

Figura 19 Resultados Iconos para mapas
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8.3.2 Icono 2: Humedad en el suelo del cultivo

El 50% de los participantes escogio el icono nimero uno ya que en las palabras de
varios entrevistados “representa una plantita con agua”.

Figura 20 Iconos de humedad en el suelo

1 2 3 4

Humedad en el suelo del cultivo

4
0%
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8.3.3 Icono 3: Tormenta

La figura 21 muestra que los iconos 2 y 3 son los mas escogidos entre los
campesinos que les dice va hay una tormenta con mucha lluvia y rayos, al mismo
tiempo la retroalimentacion acerca del icono numero 3 es que este también significa
que la tormenta no va a durar mucho, por lo tanto, se opté por escoger este icono
también para representar dias en los que hay sol y lluvia.

Figura 21 Iconos que representan una tormenta.

Tormenta

A/
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8.3.4 Icono 4: Sol

Esta parte de la entrevista fue entre las mas interesantes, a pesar de que hay un
icono que fue escogido mas veces, fue durante esta pregunta que los participantes
tomaron mas tiempo en responder, se les escuchaba decir cosas como “la verdad
se me parece varios”.

Figura 22 Iconos de dia soleado

Dia soleado
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8.4 Andlisis de las aplicaciones de riego existentes en la tienda de Google Play
Store.

Para este analisis se utilizaron los lineamientos de EZ-AGROJ[1] en 10 apps de la
Google Play Store, las 5 mejores y las 5 peores ordenadas por rating
respectivamente, se encontré6 que la mayoria de las aplicaciones no tienen
personalizacion, es decir no dejan cambiar muchas cosas aparte de la informacion
personal del usuario, se encontré que la mayoria de las aplicaciones que tienen 5
estrellas requieren suscripcion anual con un precio de 30 dolares americanos en
promedio para poder utilizar todos sus servicios. La mayoria de las aplicaciones
carecen de un disefio orientado al humano, por lo tanto, no hubo investigacion de
experiencia de usuario antes de su desarrollo, también se encontré6 que estas
aplicaciones son realmente muy técnicas ya que son hechas principalmente en
paises de primer mundo donde el analfabetismo tecnoldgico es de menor nivel que
en Colombia, por lo tanto, no estdn contextualizadas para entornos rurales en
Colombia. Esta tabla se puede encontrar en el anexo [12.2 Anexo 2: Documento Excel
con los resultados de la calificacion a las aplicaciones de riego existentes en la Google Play
Store de los lineamientos propuestos por EZ-AGRO[1].].

8.5 Andlisis de variables que contienen las aplicaciones de riego en la Google Play
Store

Se realizd una caracterizacion de las variables que contienen las aplicaciones de
riego en la Google Play Store y los resultados se muestran en la siguiente seccion.

8.5.1 Tabla con las aplicaciones y sus respectivas variables
En la siguiente tabla se mostraran las aplicaciones de riego encontradas en la

tienda de Google Play y las respectivas variables asociadas con riego que estas
contienen.
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Tabla 5 Variables aplicaciones de riego en la Google Play Store

APP Variables Definicion

Hydrawise Irrigation Riego, clima Cantidad de agua,
humedad del suelo

IRRIGATION Riego Calidad del suelo, agua,

CALCULATOR humedad, volumen de
agua, area en pies
cuadrados

The Irrigation App Riego Cantidad de agua,

humedad del suelo

Rain Bird Resources

Catélogo de venta de
instrumentos para
riego

Manna Irrigation Riego, clima Medicion de humedad, %
Intelligence del presupuesto utilizado
SmartFarm Irrigation Riego, clima Temperatura, radiacion

solar, humedad, cantidad
de agua.

Hunter Irrigation Catalogs

Catélogo de venta de
instrumentos para
riego

Ewing Irrigation

Riego

Tablas de conversion,
agua, humedad,
temperatura

Landscape Irrigation Pro

Catélogo de venta de
instrumentos para
riego

Riego, red de Humedad, cantidad de
Reincloud® sensores, agua

administracion de

pivotes
Tempus DC Riego Humedad, cantidad de

agua

Riego humedad, temperatura

ID4 Irrigation del agua, temperatura

ambiental
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Agritel Drip Irrigation
System

Riego, red de
sensores, fertilizaciéon

Nutrientes del agua,
temp del agua, temp
ambiental, cantidad de
agua, humedad del suelo

Zimmatic Irrigation
Calculator

Riego, pivotes

Poder utilizado por los
sensores, humedad del
suelo, presion del agua,
tempt ambiental

Spruce Irrigation

Riego, clima

Cantidad de agua,
humedad del suelo

Riego de algodén,

humedad, temperatura

Irrigator Pro mani y maiz del agua, temperatura
ambiental, humedad en
el suelo, tipo de suelo

Riego, clima humedad, temperatura

FieldNET

del agua, temperatura
ambiental

Smart Irrigation System

Control de agua usada

Cantidad de agua,
humedad del suelo

Netafim Catalog

Catélogo de venta de
instrumentos para
riego

WBMIFMP- Irrigation and
Waterways Department

Riego, control de
niveles de agua

Cantidad de agua,
humedad del suelo,
drenaje de agua

IrriMetzer

Planeamiento de
sistemas de riego

medicion de area,
pendientes, sensores de
humedad, sprinklers
automaticos

OpenSprinkler

Riego automaético,
metolorogia

humedad del suelo,
humedad relativa, clima

CropX Adaptive Irrigation

Decision making riego

humedad relativa,
humedad del suelo, ph
del suelo, cantidad de
agua usada/ drenada

Hunter Dripline Calculator

Disefio de riego

Irrigation and Drainage
Engineering

App educativa para
ingenieria de riego
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MR Irrigation

Catalogo de venta de
instrumentos para
riego

Irrigation Water Quality
Calculator

Calculador de
nutrientes en el suelo

NaanDanJain Irrigation
catalogue

Soluciones de riego

Valley Irrigation Run Time

Calculador de riego

Solar Powered Irrigation
System (SPIS) Toolbox

Consultores de riego

AquaFlow Drip Design

Disefio de riego por
goteo

Cantidad de agua,
humedad del suelo

8.5.2 Tabla de variables

En esta tabla se puede observar las variables mas comunes en las aplicaciones
de riego mostradas anteriormente, su medicion y la importancia de estas variables.

Tabla 6 Variables encontradas en las aplicaciones de riego en la Google Play Store

Variable

Como se mide

Importancia

Humedad del suelo

Por medio de tensi6bmetro
irrometer

Muy alta, es necesaria
para poder tener un
sistema de riego
competente

Humedad relativa

Por medio del higrometro,

Alta, es necesaria para

utilizados son por medio
de la topografia y hoy en

se representa en | que se realice el proceso
porcentajes, siendo el | de la fotosintesis en las
100% el nivel mas alto. plantas.

Agua Por medio de medidores | Alta, la base de un
de agua sistema de riego

Area Los métodos mas | Alta, se debe saber

cuanto area debe cubrir el
riego para su planeacion

dia por GPS y ejecucion

Radiacion solar por medio de | Es uno de los factores mas
pirheliometros, importantes en la
instrumentos cuya agricultura, sobre todo en

cultivos que se encuentren
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superficie receptora se
dispone
perpendicularmente a los
rayos solares incidentes

dentro de invernaderos ya
que influye en el proceso de
la fotosintesis de estos.

Presion del agua

Por medio de
mandémetros.

Alta, se debe tener esta
informacion al momento de
disefiar un sistema de riego
porgué sin ella no se sabria
que tubos ni mangueras
entre otras cosas se
podrian implementar.

PH en el agua

En la actualidad se mide
con un medidor de PH
digital, el cual avisa del
comportamiento de los
iones de hidrogeno en el
agua del riego arroja un
valor del PH, también se
puede utilizar el tester de
PH que cambia de color
dependiendo del PH del
agua pero este método
menos preciso que el
medidor de PH digital.

Muy alta, dependiendo del
cultivo el PH en el agua
puede llegar a intoxicar las
matas.

PH en el suelo

Por medio de muestras
de tierra a ciertas
temperaturas.

El pH del suelo y las
soluciones nutritivas
determinaran la solubilidad
de los nutrientes. Los
suelos que tienen un pH de
4.0 a 5.0 estan
considerados como
fuertemente acidos; dentro
de este intervalo la
solubilidad de minerales
como el aluminio, fierro y
manganeso se incrementa y
puede ser toxico para las
plantas.

Tipo de suelo

Pruebas de comparativas
de las particulas del suelo

Alta, dependiendo del suelo
se sabe que se puede
cultivar y que no
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gue determinan si es
arenoso, arcilla, o limoso

Temperatura ambiental

Por medio del termdmetro
de mercurio, instalado de
tal forma que adopte la
temperatura del aire

Muy Alta, Determina la
clase de cultivo y riego que
se debe implementar.

8.6 Reconociendo los elementos de AgroRIEGO

AgroRIEGO es una aplicacion de riego desarrollada para dar recomendaciones
sobre el riego en cultivos de citricos, esta recopila informacion por medio de
sensores instalados estratégicamente en el cultivo y le da al usuario informacién
acerca de este y recomienda si debe o no debe regar su cultivo.

8.6.1 Interfaces AgroRIEGO

Las interfaces proporcionadas por el equipo de ThinkLink por medio de screenshot

fueron las siguientes:

Figura 23 Pantalla de carga AgroRIEGO

Fuente: Thinklink

AgroRIEGO

think link
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En esta pantalla no hay que resaltar mucho ya que la mayoria de las personas no
le presta atencion a las pantallas de carga de las aplicaciones, cabe resaltar que la
eleccion de la letra en blanco no es la mejor, ya que no se diferencia del fondo y no
cabe en la pantalla, no se puede leer. El logo esta bien posicionado y tiene buen

tamarno, es visible.

Figura 24 Pantalla de Login AgroRIEGO
(oSl - U%ss]

AgroRIEGO

Apotanco o pratuts 3 repy Frigerd serie

]

2) INICIAR SESION

Fuente: Thinklink

La eleccion de colores aqui, a pesar de que no es tan desagradable al ojo, es muy
similar en varios elementos, haciendo que se pierdan varios de estos, las letras en
verde no son tan visibles, especialmente en entornos soleados, el icono de ingresar
a la aplicacion por medio de Twitter sobra, los campesinos en su mayoria no utilizan
esta aplicacion, se debe cambiar el icono de Google+ por uno mas actual de Google.
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Figura 25 menu sidebar de AgroRIEGO

7028 -

Cesar Guerrero

Fuente: Thinklink

Este menu comparado con las aplicaciones de riego encontradas en la Google Play
Store no esta disefiado para entornos rurales ya que carece de iconos mas grandes,
letra negra y grande, e iconos que sean familiares a los usuarios, por ejemplo
muchos pequefios productores campesinos no saber que es una grafica de barras,
por lo tanto ese icono no se relaciona en mucho con una pantalla de
recomendaciones, el icono de mi cultivo es en realidad un icono que indica el clima
y mas no las condiciones de un cultivo, esto ayudo a identificar que se debia hacer
un estudio de UX relacionado a iconografia.
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Figura 26 Formulario agregar cultivo AgroRIEGO

Fuente: Thinklink

Los elementos utilizados aqui son de color muy claro, como se mencioné
anteriormente estos no son muy visibles durante las horas del dia en las que el sol
brilla mucho, y menos en pantallas de celulares de gama media/baja que las
pantallas no tienen tantos Nits.
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Figura 27 Gréfica de humedad AgroRIEGO

w7 0= M -

= Grafica de Humedad

Humedad
T |
emperatura Relativa Ublicacion

Fuente: Thinklink

Esta pantalla contiene una grafica que en realidad es poco entendible hasta para
algunos estudiantes de ingenieria, la tabla de informacion muestra datos
importantes, pero una vez mas el color escogido para la letra no resalta sobre el
fondo, se optd por cambiar el nombre de esta pantalla a “detalles avanzados” en la
propuesta de mock ups ya que es informacién avanzada y no todos los productores
en zonas rurales tienen nivel académico de primaria, unos son profesionales
capaces de interpretar esta informacion.
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Figura 28 Pantalla recomendaciones de riego AgroRIEGO

Visuaslice o continuacion las scciones de RIFGO gue
debe tomar para cada UNo de los sectores (suelos)

donde se encuentran ubicados los sensores de
Humedad

Presione los botones (dentificados como DEBL REGAR
para acclionar las respectivas electrovalvulas

Suelo Humedad Decision

Fuente: Thinklink

Esta pantalla es la que mas contradicciones tiene, hubo una pobre eleccion de
colores en los elementos, aungque se entiende lo que se pretendia hacer, por esto
se propone poner los datos del porcentaje de humedad de estos colores en vez de
la accion a realizar, una vez mas la eleccion de color azul pastel para los datos en
la tabla es errénea por cuestiones de visibilidad.
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Figura 29 Pantalla acerca de AgroRIEGO

AgroRIEGO

R ——

Ayudando al productor a regar
inteligentemente su cultivo

AQroRICGO ea una tecnologia que geners
recomendaciones en Uempo real al productor para
ToMmar mejores decisiones sobre el rnego
Apoys ol productor s gestionar de forme sencilly of
consumo de agus en su cultivo. Recolects informacion
en Hempo real de las condiciones del suelo o traves de
sensores detribuidos on ol cultivo
Ademas, genera gréficas y tabulaciones dnamecas que
Informan al agricultor de las recomendaciones ideales

para mantenar la calidad de! cultivo

Una Spin O de

think ink. | Lo,

VER MENU

Esta pantalla no tiene errores en si, pero desde el punto de la usabilidad, esta
pantalla sobra, esta informacion deberia de ir en la descripcion de la aplicacion en
la Google Play Store.

Fuente: Thinklink

8.7 Mockups propuestos para la nueva interfaz gréfica de la aplicacion AGROriego

Con los datos obtenidos en los subcapitulos 8.1 — 8.3 se desarrollaron una serie de
mockups como propuesta de mejora a la Ul ya existente de la app AGROriego, estos
mockups fueron desarrollados utilizando la aplicacion de disefio de mockups Adobe
Xd.
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Figura 30 Mockup pantalla de inicio.

AgroRIEGO

AVUDANDO AL PRODUCTOR A REGAR INTELIGENTEMENTE SU
cuLtive

En esta pantalla se propone usar un color verde con un logo que significa riego por
medio de tecnologias IoT en blanco.
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Figura 31 Mockup inicio de sesion.

{ @ ® Preview : Mockup beta — S... (@) 00:00 v 1

Iniciar sesion Registrese

Ingrese a la aplicacion
por medio de Facebook

f

o puede ingresar con

@
@ﬂ i

Esta pantalla se disefa con los resultados obtenidos en las entrevistas realizadas a
la poblacion objetivo donde se encontr6 que les gustaria poder usar el Facebook
como herramienta de entrada a su aplicacién, asi como un codigo QR o por medio
del lector de huella dactilar.
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Figura 32 Mockup de pantalla de creacion de perfil.

r

® ) Preview : Mockup beta — S... (®) 00:00 ~

Iniciar sesién Registrese

Correo electrénico

Contrasena

Confirme su contrasefia

Enviar

o puede ingresar con

o &

Esta pantalla se crea solo con los campos de correo electronico y contrasefia ya
que en las entrevistas realizadas se descubrié que en Simacota Santander la
mayoria de pequefos productores ya estan familiarizados con el correo electronico
y lo revisan continuamente. También se les da la opcion de ingresar con el
Facebook o con Google que son dos marcas que manejan bien.
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Figura 33 Mockup pantalla de inicio de sesion tradicional.

Regresar

Correo electrénico

Contrasefia ﬂ

Ingresar

En esta pantalla se opt6 por dejar la opcion de inicio de sesién a la app de forma
tradicional con el correo electrénico y contrasefia para los usuarios que se sientan
mas comodos usando esta opcion.
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Figura 34 Mockup inicio de sesién medio Codigo QR.

Regresar

BIENVENIDO

En esta pantalla se da la opcion a los usuarios que son un poco menos avanzados
en el uso de aplicaciones moviles, esta opcién permite por medio de usos mas
basicos del celular como es el uso de la camara escanear un codigo QR y asi poder
ingresar a la aplicacion.
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Figura 35 Mockup menu principal.

Mis cultivos Detalles avanzados

e 2

Mapa de cultivo Recomendaciones

& O

Clima actual Contactenos

Cerrar sesion

En esta pantalla se utilizan los iconos elegidos por los pequefios productores
campesinos entrevistados anteriormente, estos iconos son los que ellos mejor
asocian con la opcion a seleccionar en este mendu.
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Figura 36 Mockup pantallas informativas.

En esta pagina podra Aqui puede visualizar las
visualizar los valores recomendaciones de riego
actuales de humedad de para su cultivo
cada uno de los suelos de basadas en las
su respectivo cultivo mediciones de los
previamente registrado en sensores de humedad del
AgroRIEGO suelo

-

Para las opciones de recomendaciones y opciones avanzadas se introducen
pantallas que explican de que trata esa funcion de la aplicacion para que el usuario
se haga una idea como puede usar la informacion que estas le dan.
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Figura 37 Mockup Humedad relativa en funcion del tiempo.

Regresar

4 I

Humedad N

Vereda tres
esquinas

‘ 24°C ‘ 28%

A\ W,

Esta pantalla muestra informacién avanzada del cultivo como la humedad relativa
del cultivo, temperatura y la ubicacidn geografica de este.
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Figura 38 Mockup pantalla informacién de cultivos.

Regresar

Tipo de cultivo: Naranja

Ubicacion: Suelo 1 @
Hectareas: 5

Tipo de cultivo: Limoén

Ubicacion: Suelo 2 e
Hectareas: 2 -
Tipo de cultivo: Mandarina

Ubicacion: Suelo 3 ‘.)
Hectareas: 1 N

)

Agregar cultivo

Esta pantalla muestra de una forma organizada los cultivos que tiene el usuario, el
tipo de cultivom su ubicacién y las hectareas que estos utilizan.
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Figura 39 Mockup pantalla agregar cultivo nuevo.

Regresar

Nombre del cultivo

Nombre del propietario

Tipo de cultivo

Numero de hectéreas

Ubicacién

Esta opcion permite al agricultor agregar los cultivos que tenga bajo su supervision
o cultivados en su terreno.
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Figura 40 actualizacion de perfil en la app

Regresar

a Cambiar foto de perfil

a Nuevo nombre

& Nuevo correo electrénico
9, Nueva ubicacion

D Nuevo nimero de teléfono

Cambiar datos

Durante las entrevistas realizadas a los pequefios agricultores se encontré que ellos

disfrutan poder poner su foto de perfil en apps, asi como su nombre y nimero de
teléfono.
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Figura 41 Tabla de recomendaciones de cultivo

Regresar

Suelo Estado Accion
1 MOJADO NO REGAR
2 SECO [ REGAR
3 SECO NO REGAR

En esta pantalla se muestra al agricultor el estado de su cultivo y si necesita regarlo
0 no. Dependiendo del tipo de suelo o cultivo citrico a veces muestra seco en rojo
pero aun no se debe regar ya que dependiendo del cultivo algunos se deben regar
a diferentes humedades que otros.
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Figura 42 Mockup Clima y tiempo de la semana

Regresar
Actual Lunes
L
~ -
- ~
AN
Martes Miercoles
e L
~
[} 6 ll’l’
Jueves Viernes

Con los iconos identificados para los climas diferentes por los pequefios productores
entrevistados se hizo esta pantalla que muestre la prediccion meteorolégica de la
semana con estos iconos y asi ellos poder planear sus actividades de riego acorde.
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Figura 43 Mockup clima del dia.

Regresar

LI’
~ P4
” ~
ANE

26 C

viento: 10 km/h

Posibilidad de lluvia: 20%

Esta pantalla es un poco mas estandar se intenta mostrar la informaciéon de una
forma didactica que a pesar de que hay un par de términos cientificos en ella los
usuarios acojan bien la informacién que esta provee.
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9. EVALUACION

Este apartado fue evaluado en conjunto con el proyecto DON DAVID!, que se
encarg6 de evaluar la interfaz propuesta mediante una prueba de investigacion de
experiencia de usuario comparandola con la interfaz original de AgroRIEGO.

9.1 Resultados prueba DON DAVID

De las entrevistas realizadas, 4 de estas se desarrollaron de manera virtual por
medio de videollamadas que fueron grabadas para permitir el analisis de las
emociones presentadas durante las entrevistas y las interacciones con las
interfaces, lo que permiti6 conocer en cada momento como se estaba sintiendo el
usuario durante la entrevista, el desarrollo de cada fase se puede conocer mas a
fondo en el libro de proyecto DON DAVID. Los resultados obtenidos fueron los

siguientes.

Figura 44 Resultados pruebas Don David

observaciones

reflejo en las gafas vy
lejania en ciertos
momentos el prototipo no
pudo hacer buen
reconocimiento de la
emocidn

lconos Letra Mockup
sQué le parece la letra
utilizada?, jesta bien el|durante la interaccion y las|analisis de la
emociones 1123 tamafio y el color para su|vistas de las interfaces|grafica final,
facil lectura?, ;Cual le|SPRINKLE agroriego
parece mejor?
enajo X X
neutral fallo de grabacion, no se
felicidad x| x|x grabd rostro x
sorpresa x
por angulo de camara,

1 Adscrito al semillero AGRIOT, el cual tiene como objetivo elaborar un modelo de transferencia
tecnoldgica para los pequefios productores agricultores de Colombia.
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lconos Letra Mockup de interfases
iQué le parece la letra
utilizada?, jestda bien el|{durante la interaccidny las|analisis de la
emociones 1|2| 3| 4| 5|tamafio y el color para su|vistas de las interfaces,|grafica final,
facil lectura?, ;Cual le|SPRINKLE agroriego
parece mejor?
enajo
neutral X
felicidad W[ x| x| x| X X
sorpresa X
al inicio se vio un fallo de
observaciones grabacion y no se grabd
rostro
lconos Letra Cédigo QR Mockup de interfases
.Sabe usted
iQué le parece|que es I3
la letra | siguiente
utiizada?, ;esta|imagen?,
emociones 112(3 4 5|bien el tamafio y|;Para qué
el color para su|cree que
facil  lectura?, |sirva?, ilo ha
& Cual le parece|visto en algln
mejor? lado? agroriego | SPRINKLE
enojo error delerror  del | de
detencion de|emociones .
ne_utral X emociones | oor X emociones por X X
eloda x or contraluz Eontraluz | contraluz . 5
sorpresa P X
observaciones
Mockup de
Iconos Letra Codigo QR interfases
£iQué le parece la letra utilizada?,|iSabe usted que esla siguiente
emociones 1l213lals ﬂ,EStE} I:.ulen eltamanloy:al color para ||Tnagen.l, ¢Para gue cree qI:IE
su facil lectura?, iCudl le parece|sirva?, élo ha visto en algdn
mejor? lado? agroriego | SPRINKLE
enojo
neutral X X X
felicidad w x| x x| x X X
sorpresa X
observaciones

Gracias a esto DON DAVID determiné que las interfaces desarrolladas en este
proyecto fueron las qué mas llamaron la atencién de los usuarios entrevistados ya
gue presentaron emociones positivas durante su interaccion, tales como felicidad y
asombro.

93



10. CONCLUSIONES

El proyecto fue desarrollado cumpliendo los objetivos planteados; durante desarrollo
del primer objetivo se pudo concluir que para este tipo de investigaciones muchas
veces las RSL no arroja los recursos académicos suficientes para este tdpico, a la
fecha del afio 2021 aun no existian mas de 20 articulos cientificos que fuesen
especificamente desarrollados para pequefios productores campesinos en entornos
rurales en Latinoamérica y por esto se opto por buscar mas de esta informacién en
la literatura gris, donde se logré encontrar mas material de este tipo gracias que
muchas veces los desarrolladores de aplicaciones emplean estas investigaciones
como estrategia de marketing para dar a conocer sus productos y validar un
compromiso social frente a sus usuarios, las principales practicas de UX
encontradas fueron pruebas A/B y card sorting.

El segundo objetivo permitié encontrar y contextualizar las mejores formas de hacer
investigacion en UX con pequefios productores campesinos en Santander. A pesar
de que este objetivo fue desarrollado en linea se puede concluir que la forma
principal es hacer acercamientos y entrevistas en persona con ellos, donde se
puede contextualizar que iconos y colores ellos asocian con su entorno por medio
de encuestas, pruebas A/B y card sorting.

En el desarrollo del tercer objetivo se desarrollaron los mockups la interfaz gréfica
para la aplicacién de riego AGROriego con los resultados del segundo objetivo, de
esto se pudo concluir que a pesar de que hubo mejoras en la Ul de la aplicacién
solo estos pasos no son suficientes para cumplir las necesidades de los pequefios
productores campesinos santandereanos y se identifica la importancia de
desarrollar un espacio de procreacion con el fin de poder desarrollar un prototipado
evolutivo y obtener resultados mas concretos, y un seguimiento mas personalizado.
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11. TRABAJO FUTURO

Cbmo paso a seguir se planea realizar una reunién con los resultados obtenidos en
el desarrollo de esta propuesta al equipo técnico de ThinkLink con el fin de que ellos
puedan incorporar el mockup propuesto como interfaz a la soluciéon AgroRIEGO.

De acuerdo al resultado de la experiencia se propone que proOXimos proyectos estén
enfocados en el desarrollo del frontend que tenga como base el estudio de
experiencia de usuario, asi como todas las recomendaciones identificadas en el
transcurso de la investigacion, con el fin de generar interfaces mas acordes a las
necesidades, motivacion y contexto de los usuarios en zonas agricolas. Se deja
abierta la posibilidad de generar nuevos frameworks para el desarrollo de interfaces
Méviles asociados al sector agricola de pequefia escala, ya que los actuales no
satisfacen las necesidades propias de este tipo de proyectos.
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12.ANEXOS

12.1 Anexo 1: Documento Excel con los resultados de las entrevistas realizadas a

los pequefios productores campesinos de Simacota, Santander.

12.2 Anexo 2: Documento Excel con los resultados de la calificacion a las
aplicaciones de riego existentes en la Google Play Store de los lineamientos
propuestos por EZ-AGRO[1].
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