EXPERIENCIA DE USUARIO EN EL LABORATORIO
DE INNOVACIONES TECNOLOGICAS PARA AMBIENTES
DE EXPERIENCIA (ITAE)

USER-EXPERIENCE IN THE LABORATORY
OF TECHNOLOGICAL INNOVATIONS FOR ENVIRONMENTS
OF EXPERIENCE (ITAE)

Ivette Kafure Munoz', Jorge Luis Barreto Pereira’

! Faculdade de Ciéncia da Informagcio, FCI., Universidade de Brasilia, UnB, Brasilia, Brasil.

2 Laboratdrio de Inovagies Tecnoldgicas para Ambientes de Experiéncia (ITAE)
Universidade de Brasilia, UnB, Brasilia, Brasil

Recibido: 13/11/2017 * Aprobado: 24/11/2017

RESUMEN

Este articulo trata sobre una experiencia realizada en el Laboratorio de Innovaciones Tecnoldgicas para Am-
bientes de Experiencia (ITAE) del Centro de Apoyo al Desarrollo Tecnolégico (CDT) de la Universidad de Brasilia
(UnB). Experiencia realizada con estudiantes de asignaturas de pregrado y posgrado del grupo de investigacion
Factores Humanos en la Interaccion y Comunicacion de la Informacién. El objetivo principal de este estudio fue
identificar la percepcion de los aspectos emocionales y cognitivos del usuario en la interaccion y comunicacion con la
informacion. Tuvo un abordaje cualitativo, en el cual es realizada una experiencia que consiste en la interaccion de
los participantes con un juego llamado Juegoltae. La metodologia consiste en un estudio comparativo entre alumnos
que pasan por la experiencia del juego sin explicaciones o informaciones de soporte. Mientras que otros estudiantes,
aunque sometidos a la misma experiencia, reciben todas las explicaciones necesarias, siendo contextualizados antes
de comenzar. Los resultados indican que los estudiantes que no recibieron explicaciones previas, se sintieron incd-
modos, similar a los usuarios a los que les es impuesto un sistema de informacion sin espacio para el didlogo. Los
estudiantes que recibieron todas las explicaciones necesarias, relataron en su mayoria solo aspectos agradables en
relacion a la experiencia. La conclusion es que el objetivo principal de este estudio fue alcanzado, al ser identificado
que los estudiantes adquirieron una mayor percepcion y sensibilizacion en relacion a la importancia de disminuir
la distancia entre la representacion cognitiva, el factor emocional y la representacion computacional en la comuni-

cacion y mediacion entre el usuario y la informacion.
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ABSTRACT

It is an experience carried out in the Laboratory of Technological Innovations for Environments of Experience
(ITAE) of the Technological Development Support Center (CDT) of the University of Brasilia (UnB), with under-
graduate and postgraduate students of the Human Factors research group in Information Interaction and Commu-
nication. The main objective of this study is to identify the perception of the emotional and cognitive aspects of the
user in the interaction and communication with the information. It had a qualitative approach in which it is carried
out an experience that consists in the interaction of the participants with a game called Juegoltae. The methodology
consists of a comparative study between students who pass through the game experience without explanation or infor-
mation support, with others students, although subject to the same experience, receive all the necessary explanations,
being contextualized before starting. The results indicate that the students who did not receive previous explanations
felt uncomfortable, similar to the users to whom an information system is imposed without space for dialogue. The
students, who received all the necessary explanations, related mostly only pleasant aspects in relation to the experience.
The conclusion is that the main objective of this study was reached, as it was identified that the students acquired a
greater perception and awareness in relation to the importance of diminishing the distance between the cognitive re-

presentation, the emotional factor and the computational representation in communication and mediation between

the user and the information

Key words: communication, experience, z'nformatian, interaction, user.

1. INTRODUCCION

Se trata de una experiencia con el Juegoltae, este es
una version electrénica del juego Batalla Naval (htep://
cdt.unb.br/jogoitae/index.php?home). La experiencia
es realizada en el Laboratorio de Innovaciones Tec-
noldgicas para Ambientes de Experiencia (ITAE) del
Centro de Apoyo al Desarrollo Tecnolégico (CDT)
de la Universidad de Brasilia (UnB), con estudiantes
de asignaturas de pregrado y posgrado del grupo de
investigacion factores humanos en la interaccién y
comunicacién de la informacién. La finalidad de este
estudio es sensibilizar a los participantes en relacién a
los aspectos emocionales y cognitivos del usuario en la
interaccién, comunicacién y mediacién de la informa-

cién en un contexto determinado.

Para tener en consideracién la percepcién de los
aspectos emocionales y cognitivos de un usuario, pri-
mero es indispensable ponernos en el lugar del usuario
y vivenciar sus posibles experiencias. En la practica lle-
vada a cabo en el ITAE (item IV), los alumnos tienen

la oportunidad de colocarse en el lugar del usuario

(ver item II), en un ambiente de interaccién (ver item
III), con poco o ningtin conocimiento de este tipo de
ambientes. De esa manera puede ser posible facilitar
el desarrollo y avance de técnicas y métodos que ru-
briquen mejorar la eficiencia y eficacia de los procesos
de comunicacién en la interaccién de los usuarios con
los sistemas de informacién (Kafure & Pereira, 2016).

El concepto de interfaz es el resultado de un proce-
so gradual y evolutivo. Las buenas interfaces necesitan
de ajustes para ser adaptadas, constantemente, a sus
usuarios, por lo que considerar al usuario como una
“caja negra”, sin estudiar las funcionalidades internas
y emocionales de su mente, asi como examinar solo
las manifestaciones externas y visibles de su entidad
mental, seria negar la responsabilidad social de la inte-

raccién humano-computador.

Es necesario lanzar un puente sobre el foso que
separa la ciencia (el universo de la objetividad) de la

experiencia humana (el dominio de la subjetividad),
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para que exista compatibilidad entre el soporte de la
informacién y el modelo mental que los usuarios po-
seen de la tarea. El modelo mental comprende tanto
las necesidades de busqueda, acceso y uso de la infor-
macién; como las expectativas de un uso y un apren-
dizaje fécil de la interfaz; y, una localizacién répida de
la informacién pretendida. Coincidencia entre la in-
formacién que se pretende transferir, por medio del
soporte material, y la capacidad de absorcién de los
usuarios que van a decodificar el mensaje, procurando
una éptima comunicacién en la interaccién entre el
usuario y la informacién (Kafure, 2004).

(Figueiredo, 1999) resalta los diversos canales de
comunicacion que se abren entre los sistemas de infor-
macién y la comunidad a la que ellos sirven. La infor-
macién es conceptuada como conocimiento registrado
en forma escrita, impresa, digital, oral u audiovisual,
en un soporte (Le Coadic, 2004). Los juegos electré-
nicos (game o juego digital), son artefactos medidti-
cos potenciadores de informaciones lddicas (Souza,
2014). El término ladico es oriundo de /udus, palabra
del latin que significa juego, diversién. “El acto lddico
representa un primer nivel de construccién del conoci-
miento, el nivel del pensamiento intuitivo" (Rodrigues
& Kafure, 2013). De acuerdo con (Bazilio & Soares,
2005), la actividad lidica es una accién que genera el
minimo de diversién (Lameira & Kafure, 2013). Este
estudio ilustra la relacién existente entre el individuo
y su contexto en la interaccién y la comunicacién con
la informacién, en un ambiente de experiencia, en que
el conocimiento puede ser agregado de manera diverti-
da, cuando existe la satisfaccién de las necesidades del
usuario (Kafure & Pereira, 2016).

2. EL USUARIO COMO FUENTE
DE INFORMACION

La Ciencia de la Informacién estd relacionada
con la representacién de la informacién en sistemas
naturales y artificiales, en el uso de cédigos para
transmision eficiente de mensajes y en el estudio de

dispositivos y técnicas para el procesamiento de la
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informacién, tales como los computadores y los sis-
temas de informacién (Borko, 1968). La interfaz se
transforma en “informacién” y toda la informacién

puede ser manipulada.

Dentro de ese contexto el usuario tiene un papel
protagdnico, como lo enfatiza (Capurro, 2003) con re-
lacién a un sistema de informacién indicando que este
no estd basado meramente en la correspondencia “de
un dato de entrada (inpuz) con otro dato previamente
fijado, sino que dicho dato fijado es concebido como
una oferta frente a la cual el usuario juega un rol emi-

nentemente activo’.

La principal fuente de informacién son los usuarios
(Cunha, Amaral & Dantas, 2015), por lo que es preciso
comenzar por el entendimiento del comportamiento de
aquellos, con relacién a la informacién. De acuerdo con
(Miller, 1992) y (Cunha, 2003) y Cunha (2003), el 85
% de la informacién ttil es verbal e informal, antes que

las fuentes bibliogréficas sean consultadas.

Un principio fundamental de la ergonomia, es el
conocimiento de los usuarios y del trabajo a ser reali-
zado, este es examinado de acuerdo con dos compo-
nentes bdsicos: la tarea y la actividad (Sebillote 1995;
Guérin et al., 2001). La tarea o trabajo prescrito se
refiere a lo que la persona debe realizar, en otras pa-
labras, “lo que hay para hacer”, el objetivo a alcanzar.
La actividad es la realizacién de la tarea. (Richard,
1990) explica que la accién (o actividad) puede ser
vista desde dos aspectos: 1) la ejecucién de la accidn,
es decir, su modo de realizacidn; y, 2) el resultado de
la accién, en otras palabras, el estado al que se llega.
Las experiencias pueden ser diversas (Pine & Gilmo-
re, 1999). Siguiendo lo anterior, en esta investigacion
ha sido aplicada la técnica del andlisis de la tarea y la
actividad tomando como base la metodologia (Kafu-
re, 2004), que define tres momentos:

1. Antes de realizar la tarea: el usuario describe los
pasos para llevar a cabo la actividad, con el obje-
tivo de colectar los datos para obtener el modelo
mental del usuario (Tabla 1).
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2. Durante la realizacién de la tarea: esta etapa co-
rresponde a la especificacion de la realizacion de la
actividad. Se soporta en el proceso de observacién
directa del comportamiento de los usuarios a eva-
luar, dado que durante esta etapa se busca que el
usuario interactde sin gufa alguna durante la eje-

cucidn de la tarea.

3. Después de la realizacién de la tarea (actividad):
consiste en cuestionar al usuario sobre la facilidad
de realizacién de la tarea, es decir, evaluar si pudo
realizar la actividad encomendada e identificar las
dificultades encontradas.

Este estudio de la experiencia de la interaccién del
usuario, exploratorio, descriptivo con abordaje cuali-
tativo y en algunos casos cuantitativo. Para la colecta
y andlisis de los datos de los tres momentos descritos
arriba, se utilizan, dependiendo del contexto, diferen-
tes métodos, como el levantamiento y/o el estudio de
caso; las técnicas de colecta, como la observacién semi-
participante; las entrevistas, los cuestionarios y el gru-
po de foco; los instrumentos de colecta, como las guias
de entrevista, los cuestionarios electrénicos y en papel,
y el diario de campo; las técnicas de andlisis, como la
estadistica descriptiva, el andlisis de contenido, la cate-

gorizacion y la interpretacién de los datos.

TaBra 1
Modelo Mental

Modelo Mental

Necesidades

busqueda, acceso y uso de la informacién

Uso y aprendizaje f4cil de la interfaz;

localizar rdpidamente la informacién requeri-
da; satisfaccién en la interaccién, comunica-
cién y mediacién de la informacién

Expectativas

Fuente: adaptado de Kafure (2004, 4).

La usabilidad y el factor emocional, se perfilan
como dreas de investigacion especificas, en el estudio
de modelos de interfaces y comunicacién esperados por
los usuarios. Es relevante considerar al usuario, desde las

primeras etapas de la concepcién de la interfaz, para una

interaccién y mediacién de la informacién, mds coinci-

dente con las necesidades y expectativas de aquél.

Este estudio pretende indagar, aprender, divulgar,
verificar si existe una discrepancia entre el modelo
mental de los usuarios y la actividad (Tabla 1), para
contribuir, con la inclusién de la objetividad de la ta-
rea, la subjetividad y el factor emocional de los usua-
rios, en la generacién y aplicacién de recomendaciones
para que la interface sea un soporte para:

* La basqueda, acceso y uso de la informacién.

* La comprensién de los elementos visuales y verbales.

* La facilidad y satisfaccién de uso, por medio de ele-
mentos visuales y verbales dentro de cada pantalla

del ambiente de interaccién.

Se debe tener en cuenta tanto la objetividad, como
la subjetividad de los usuarios, que habia sido relegada
por los modelos teéricos de representacién de la cien-
cia cognitiva. Carl Gustav (citado por Arnheim, 1989)
afirma que, en su préctica, se sorprende al constatar,
muchas veces, que los seres humanos son casi incapa-
ces de comprender un punto de vista que no sea el

propio y admitir su validez.

Muchas veces, un sistema de informacién es cono-
cido por el usuario cuando ya estd en funcionamiento,
sin un estudio previo centrado en el ser humano y en
su modo de ver, interpretar y convivir con el entorno.
Esto puede generar una discrepancia entre las nece-
sidades y expectativas del usuario y las dificultades

encontradas para acceder a la informacién (Norman,

Miller y Henderson, 1995).

En medio de la explosién de tipos de medios de co-
municacién en el siglo XX (Marcus Mora, 1998), y las
actividades realizadas en multiples niveles de comple-
jidad, existen diferentes tipos de usuarios, necesidades
y ritmos diferentes. Por ejemplo, usuarios que fueron
adaptdndose a la tecnologia acompanando los cambios
culturales. Y, los que nacieron concomitantemente con
la aparicién del computador personal, muchos de ellos,
inmersos en un mundo digital de interaccién con la

mdquina y adaptdndose a sus evoluciones. Los estudios
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de los usuarios resaltan los diversos canales de comu-
nicacién que surgen en medio de los sistemas de infor-

macién y la comunidad a la cual ellos sirven (Kafure,

2004; Moura, 2010; Rodrigues & Kafure, 2015).

La incorporacién de las nuevas tecnologfas en el de-
sarrollo de interfaces para mediacién de la informacion,
propone la interrelacién entre diversas dreas, para el estu-
dio de los usuarios, la tarea y la actividad, considerando
las necesidades y expectativas de los seres humanos, pues
cada drea propone métodos, técnicas y aspectos especifi-

cos, en el aumento de la usabilidad y factor emocional.

3. EXPERIENCIA DE USUARIO

En esta investigacién es tomado como base el sig-
nificado del concento experiencia, de acuerdo con el
diccionario de la Real Academia Espafiola (s. f.) que
afirma: “hecho de haber sentido, conocido o presen-

ciado alguien algo”.

De acuerdo con (Campelo, 2013) “hace mucho
tiempo la Ciencia no se animaba a explorar lo intangi-
ble de la experiencia humana”. Investigaba lo externo,
el mundo material, es decir, los “temas bien lejos de los
sentimientos”. Por ejemplo, para tener éxito en la toma
de decisiones, se afirmaba tradicionalmente, que era
necesario evitar la intervencién de las emociones. Era
frecuente disociar la emocién de la razén en términos

mentales y neuroldgicos.

Pero hoy en dia eso ha cambiado, buena parte de la
ciencia estd hoy dia dedicada a descubrir cémo es que
sentimos lo que sentimos. Estudios cientificos ilustran
como la emocién y la cognicién estin absolutamente
entrelazados, y, también, aclaran que la emoci6n auxilia
a escoger entre las opciones y posibilidades diversas, en
complemento con el conocimiento y la razén (Dama-
sio, 2005; Damdsio, 1994). De acuerdo con (Canada,
2005), estd demostrado que la percepcién sobre un ob-
jeto cambia dependiendo si este es fcil de usar o no. De
acuerdo con este autor, nunca desarrollamos vinculos

emocionales positivos con algo cuyo uso sea trabajoso.

Urap
Vol. 12 No. 1 ¢ enero - junio 2018 ®eqe®

De esta manera, puede encontrarse una relacién
entre emocion, experiencia del usuario (UX), usabili-
dad y los tres aspectos del diseno sugeridos por (Nor-
man, 2004) visceral, comportamental y reflexivo. El
primero, es el disefio visceral, que hace referencia a los
aspectos fisicos y al primer impacto causado por un
producto. El segundo, es el diseno comportamental,
que dice respecto al uso del producto segin el punto
de vista objetivo y a la funcién que este desempena.
Y, el tercero, es el diseno reflexivo, que dice respecto
al uso segin el punto de vista subjetivo; se refiere a la

interpretacion, comprension y raciocinio.

(Janczura,1999), en investigaciones de psicologia
cognitiva, aclara que los usuarios de la informacién
poseen diferencias que merecen ser estudiadas con la
finalidad de crear recursos electrénicos y mecanismos
para acceder a la informacién mds adaptados al estilo
de cada uno, concluyendo que:

* diferentes individuos buscan y procesan la informa-
cién utilizando diferentes estrategias;

* diferentes estrategias poden ser mds o menos efecti-
vas para diferentes personas, en diferentes contextos;

* los individuos, en alguna medida, pueden adoptar
consistentemente una u otra estrategia de procesa-
miento de la informacién (tales tendencias son lla-
madas de estilos).

Las experiencias crean valor agregado al envolver y
establecer una relacién con el usuario de una manera
personal (comprendiendo este emocionalmente). In-
volucrando la atencién e interés personalizados para el
usuario (Fitzsimmons & Fitzsimmons, 2005; Bateson
& Hoftman, 2001). La subjetividad "no ambiciona en-
cuadrar al sujeto en una categoria tedrica explicativa,
sino aprender de su singularidad" (Tacca & Rey, 2008).

4. EXPERIENCIA EN EL ITAE

El ITAE es un laboratorio utilizado para capacita-
cién por medio de juegos de inmersién. Como ambien-
te de experiencia, estd fundamentado en cuatro pila-

res: educacién, inmersién, entretenimiento y estética.
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Conforme a los principios de la economia de la
experiencia, el aprendizaje es mds efectivo si invo-
lucramos al mdximo los sentidos, en un ambiente

agradable y divertido.

El ITAE es un ambiente de capacitacién, por me-
dio de simulaciones de la realidad, fundamentado en
los principios de la economia de la experiencia. Estd
dotado de un sistema hipermedia, que permite el in-
tercambio de informacién por diversos medios, ta-
les como textos, videos, sonidos y animaciones, para

promover la interaccién y el aprendizaje; el ITAE estd

localizado en el Centro de Apoyo al Desarrollo Tec-
nolégico (CDT) de la Universidad de Brasilia (UnB)
CDT/UnB (Fig. 1).

Fig. 1. Laboratorio de Innovaciones Tecnolégicas para Ambientes

de Experiencia (ITAE)
Fuente: ITAE/CDT/UnB.

La economia de la experiencia es una teorfa desa-
rrollada en 1999 por B. Joseph Pine y James H. Gil-
more. De acuerdo con estos investigadores, el indivi-
duo no convive mds en la economia agraria, ni en la
industrial ni en la de servicios. Sino en la economia de
la experiencia, que proporciona una experiencia para

el cliente.

Aplicado a la educacién, la experiencia de este
estudio ha reunido grupos con diferente nimero
de estudiantes, profesionales y rangos de edad y de
ireas, tales como, ciencia de la informacién, admi-

nistracion, educacién, archivologia, biblioteconomia,

informdtica, comunicacién, computacién, ciencia
politica, disefio, psicologia, marketing, filosofia,

ciencias contables e ingenieria.

Para jugar el Juegoltae, el en el ITAE los usuarios
utilizan dos mesas interactivas (Fig. 1). Dependiendo
de la cantidad de alumnos, juegan en una mesa o son
invitados a dividirse en dos grupos. Cuando juegan en
dos mesas, el grupo de una mesa juega contra la otra.
Dentro de cada mesa se juega de manera colaborativa

para llegar al objetivo propuesto en el Juegolzae.

La experiencia ilustrada en este articulo fue llevada
a cabo en un periodo de tres anos, entre el segundo
semestre de 2012 y el primer semestre de 2015. En ese
periodo participaron 199 alumnos de la graduacién y
posgraduacién. A algunos grupos se les explicé tanto
sobre el ITAE vy el Juegoltae, mientras otros, jugaban
el Juegoltae sin un conocimiento previo del ITAE y el
juego. Por los resultados, fue mds dificil para los parti-
cipantes (usuarios) interactuar con el Juegoltaey situarse
dentro del ITAE, cuando no recibian ninguna ayuda
ni explicacién. Lo que llevé a constatar la discrepancia
entre el modelo mental de los usuarios y la actividad
en relacién al aspecto cognitivo (Tabla 1). Es decir, a
comprobar que existe una distancia entre lo que los par-
ticipantes/usuarios van a realizar y los ambientes de in-
teraccién, cuando los usuarios no hacen parte del desa-
rrollo/creacién de los juegos (o sistemas de informacién)
y los ambientes de interaccién (Kafure, 2004; Kafure &
Pereira, 2016; Café & Kafure, 2017).

Para citar un ejemplo, de 20 alumnos de una sig-
natura de pregrado, de uno de los semestres en que fue
realizada la experiencia, 18 tuvieron dificultad cuando
jugaron sin explicaciones previas sobre el funciona-
miento del Juegoltae y el ITAE antes de la interacciéon
con los mismos; y, a 14 les habria gustado recibir expli-

caciones previas antes de jugar (Fig. 1).

Los resultados muestran que ha mejorado la inte-
raccién con el Juegoltae y el ITAE cuando han sido
utilizadas explicaciones previas, indicadas en la colecta

de datos, tanto en el pregrado como en el posgrado,
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respondiendo un 100 % de los alumnos con un "si" a
la pregunta: "Fue ficil de entender el contenido, com-

parado con la experiencia anterior sin explicaciones en

el ITAE” (Kafure, 2004; Kafure y Pereira, 2016).

Con relacién al factor emocional, antes y después
del Juegoltae., el 100 % de las respuestas indicaron que
el aspecto emocional de los participantes cambié des-
pués interactuar con Juegoltae. Algunos expresaron que
el desdnimo y el cansancio desaparecieron después del
Juegoltae: “Estaba cansada cuando llegué, pero ahora
estoy mds dispuesta”s “Mi estado de dnimo cambio:
antes estaba desanimada, ahora me siento bien, llena
de energia, alegre” “Superé mis expectativas en rela-
cién a lo que esperaba”; “Estaba desmotivada, cansada.
Estoy mds dispuesta y mds alerta” "Me gusté mucho
la sala oscura con luces y la musica agitada, me senti

motivada y feliz”; “Me siento motivado v alegre”.
y y aleg

Durante el Juegoltae, algunos de los usuarios expre-
saron: "Me senti super feliz al ver los conceptos de la
asignatura siendo manipulados en el juego”; Tensidn,
iiinerviosismo!!! Fue muy divertido”; "No esperaba que
el juego fuera tan emocionante"; "Si, me senti com-
petitivo y con el deseo de acertar todas las repuestas
para no decepcionar al grupo”; “Pienso que aprendi
algunas respuestas, aunque era un juego con el tiem-
po limitado para leer el texto y comprenderlo” "Todo
inesperado, no tenia la expectativa de utilizar juegos

electrénicos para provocar emociones'.

5. CONSIDERACIONES FINALES

Para la colecta y el andlisis de los datos fueron con-
siderados tres momentos: antes, durante y después de
la realizacién de tarea (Kafure, 2004; Café y Kafure,
2017). En este estudio, los alumnos son invitados a co-
locarse en el lugar del usuario, a sentir en s mismos, las

dificultades por las cuales podrian pasar los usuarios.

Identificar los aspectos emocionales y cognitivos,
en la interaccién y mediacién de la informacién. Es

un concepto relacionado con la empatia. De acuerdo

Urap
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con el diccionario Houaiss la empatia es el "proceso
de identificacién en que el individuo se coloca en el
lugar del otro y, con base en sus propias suposiciones

o impresiones, intenta comprender el comportamiento

del otro" (Houaiss, 2004).

Los alumnos fueron observados posiciondndose en
lugar del usuario; sus reacciones; el comportamiento
en la interaccidn con la informacién o desinformacién;
de qué manera estarfan llegando, o no, al objetivo pre-
tendido; si se creaban estrategias o intentaban adivinar
las respuestas; si eran utilizadas o no las informaciones
de ayuda disponibles en el Juegoltae; y, si la presion de

tiempo los hacia responder de manera equivocada o no.

Los estudiantes expresaron que la experiencia fue
muy interesante; y, se mostraron dispuestos a vivenciar
lo que era propuesto, y todavia mejor; se sorprendieron
positivamente al conocer el ITAE; les gusté mucho el
ambiente del laboratorio. Se observaron cambios en el
estado de dnimo, por un estado mds alegre comparan-
do con antes de la experiencia. Por otro lado, se com-
pararon sus dificultades de interaccién, con las senti-
das en otras ocasiones y ambientes de correlacién, por
ejemplo, cuando utilizaron un sistema de informacién

por primera vez y/o en la inexistencia de soporte.

Los estudiantes, interactuaron de manera espon-
tdnea, relajada y divertida, y se mostraron despreocu-
pados con los resultados; o, tensos y ansiosos, cuando
la necesidad de producir soluciones rdpidas era pe-
rentoria. Se debe sefalar que el comportamiento de
los alumnos ha sido variado: en algunas ocasiones,
cuando no les era ofrecido soporte o contextualiza-
cién, no sabfan que tenfan que competir contra otros
estudiantes. Sin saber, que en ocasiones la idea era
jugar de manera colaborativa. En otras oportunida-
des, existieron lideres que direccionaban las acciones
en la interaccién con el Juegoltae; pero, en general,

prevalecié el trabajo colaborativo.

Quienes iban conociendo el Juegoltae, consiguieron
observar otras cosas que pasaron desapercibidas al co-

mienzo. También apreciaron la posibilidad de asociar
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el disefio con la tecnologia; enfatizaron la importancia
del estudio y entendimiento del usuario. Cuando los
usuarios no recibieron la contextualizacién, tuvieron
mids dificultades en comprender lo que habia que ha-
cer, sin embargo, manifestaron también, que el nime-

ro de jugadores hacia diferencia para ellos.

Los resultados de la experiencia ilustraron que la
experiencia reforzé el contenido y objetivo de las asig-
naturas. Es decir, los alumnos adquirieron una mayor
percepcién en relacién a la relevancia de los aspectos
emocionales y cognitivos del usuario en la comunica-

cién y mediacién de la informacién.

Después de la experiencia, los participantes se sien-
tan en circulo para conversar sobre lo acontecido, escu-
chan y son escuchados. También buscar en sus propios
esquemas internos el sentido que puedan haber tenido
su participacién. Por otro lado, quien trabaja en el ITAE
ha expresado que la experiencia realizada en estas asig-
naturas los ha auxiliado en la elaboracién de un Jue-
goltae mds intuitivo. Los resultados confirmaron que a
pesar del progreso, cuidados, esfuerzo, esmero e inten-
cionalidad para una buena interaccién con el Juegoltae.
Es fundamental percibir que tiene que ser mejorado. Si

el software estd siendo o no explicativo para el usuario.

Frente a la discrepancia entre el modelo mental y la
interfaz, surge la estrategia de regulacién para adaptar la
interfaz al modelo mental de los usuarios, que consiste en la
obtencién y aplicacién de recomendaciones (Fig. 2), tenien-

do como meta afinar la usabilidad y el factor emocional.

| Evolucién de la interfaz |

0 __ Usabilidad
Discrepancia (segiin el modelo y Factor
mental)
=

Obtencién de

- v
| Estrategia de | Apliseis de
Recomendacio ¢

regulacién ;
g Recomendacio

Fig. 2. Estrategia de regulacién en la adaptacién de la interfaz al
modelo mental

Fuente: adaptado de Kafure (2004, 235).

Al iniciar el proceso de regulacién, puede ser que
el modelo mental de los usuarios, asi como el modelo
conceptual de los profesionales de la informacién y de
los analistas se posicionen de manera diferente delante
de la interfaz, sin embargo, en la realidad estos pueden
sobreponerse constantemente, pues toda creacion o re-
gulacién en el sentido de la disminucién de la distancia
entre el modelo mental y la interfaz, se descompone en
creaciones parciales (o procesos de regulacién), entre
las que se interponen juicios, actos de aceptacion o re-
chazo en concordancia o no con la usabilidad y el fac-
tor emocional. Aunque todavia es necesario disminuir
la distancia entre la representacién cognitiva que los
usuarios tienen de la tarea y la representacién compu-
tacional (Kafure, 2004) en un proceso de regulacién.
Los miembros del ITAE manifestaron que la partici-
paci6n de los estudiantes en el mismo ha ayudado a
centrar el desarrollo en el usuario, siendo analizadas
las reacciones de las personas para tornar los juegos

mads ergondmicos.

Escuchar los comentarios de los participantes al fi-
nal de la experiencia, ha contribuido en la percepcién
de los aspectos emocionales y cognitivos de los usua-
rios, asi como a un mejor entendimiento de estos, vy,
abrir la mente para diferentes e inusitados puntos de
vista: "Escuchar los usuarios y reflexionar sobre ello

agrega un conocimiento muy dificil de adquirir en los

libros (Pereira, 2015).

El Juegoltae produce informes que registran di-
versas datos: cuantos estudiantes jugaron, en que dia,
hora y los puntos que obtuvieron. Para los miembros
del ITAE los informes son muy dtiles para resolver
algunas dudas, ya que muchos datos son dtiles para
saber lo que sucedié en el Juegoltae y verificar posibles
fallas. Siempre que hay un problema en el Juegoltae,
es posible analizar el informe para saber si hubo una
falla del programa e intentar corregir. Si no fuera por
los informes no podrian ser buscados, ni encontrados,
los errores que existen y los que no; muchos datos de
los informes fueron utilizados para ajustar el Juegoltae,
para disminuir el factor suerte y aumentar la chance de

quién tiene un comportamiento emprendedor.
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El Juegoltae también existe en la web, también fue
creada una aplicacién para celular, con el que se ha rea-
lizado otra experiencia del usuario en mayo de 2015,
que podrd ser analizada de manera comparativa en un

préximo articulo.
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