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Resumen

El avance continuo de la tecnologia ha transformado la manera en que se com-
parte y consume conocimiento. En el ambito educativo, las herramientas digi-
tales se han desarrollado de manera acelerada, asi se tienen sitios web educati-
vos dindmicos, con interfaces sofisticadas, y funcionalidades para realizar tareas
complejas, como los repositorios educativos. Es aqui donde el disefio interviene,
pues para disefiar estos espacios digitales es necesario estudiar como interac-
taan los usuarios con dichas interfaces para generar experiencias 6ptimas. Asi,
el presente trabajo propone el disefio de la experiencia de usuario del Reposi-
torio de Objetos de Aprendizaje de la Facultad de Artes (ROA-UAQ). Para esto,
se implementaron las fases de andlisis, disefio conceptual, disefio de prototipos
y evaluacion. En la fase de andlisis se realiz6 una investigacion de campo con
usuarios y un andlisis comparativo de la competencia. En el disefio conceptual
se crearon Personas, escenarios y la arquitectura de la informacion. En la fase
de disefio de prototipos se hizo un minimo producto viable, el recorrido del
usuario y el disefio atomico de la interfaz. En la fase de evaluacion se realizaron
pruebas heuristicas de usabilidad con cinco expertos. Para concluir, esta inves-
tigacion ofrece evidencia de como el disefio interviene a través de un proceso
sistematico en proyectos educativos, para ir desde la identificacion de nece-
sidades de usuarios hasta el disefio de interfaces usables, con el propésito de
ofrecer experiencias 6ptimas.

Palabras clave: experiencia de usuario, repositorio, recursos educativos, obje-
tos de aprendizaje, disefio de interfaces

Abstract

The continuous advancement of technology has transformed the way knowledge is
shared and consumed. In the educational field, digital tools have developed rapidly,
resulting in dynamic educational websites with sophisticated interfaces and func-
tionalities for performing complex tasks, such as educational repositories. This is
where design comes into play, as designing these digital spaces requires studying
how users interact with these interfaces to generate optimal experiences. Thus, this
paper proposes the user experience design of the Faculty of Arts’ Learning Objects
Repository (ROA-UAQ). To this end, the analysis, conceptual design, prototype de-
sign, and evaluation phases were implemented. In the analysis phase, field research
with users and a comparative analysis of the competition were conducted. In the
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conceptual design, Personas, scenarios, and the information architecture were
designed. In the prototype design phase, a minimum viable product, the user journey,
and the atomic design of the interface were designed. In the evaluation phase, heuris-
tic usability tests were conducted with five experts. In conclusion, this research
provides evidence of how design intervenes through a systematic process in educa-
tional projects, ranging from identifying user needs to designing usable interfaces,
with the goal of offering optimal experiences.

Keywords: user experience, repository, educational resources, learning objects, in-
terface design

Introduccion

El avance de la tecnologia ha transformado radicalmente la forma en que se
accede a la educacion y a los recursos académicos. Segun diversos estudios, el
uso de herramientas digitales y repositorios educativos ha incrementado sig-
nificativamente, ya que, como mencionan Barba et al. (2024 ), “Las ventajas de
los repositorios es que promueven la divulgaciéon y difusién del conocimiento
que puede llegar a un publico muy amplio en corto tiempo” (p. 381), lo que
representa un gran beneficio para los estudiantes, especialmente en las institu-
ciones de educacion superior, donde los repositorios se han convertido en una
herramienta esencial para el aprendizaje y la investigacion.

En otro orden de ideas, pero en la misma sintonia con respecto al avance de la
tecnologia, resulta relevante apuntar que la creaciéon explosiva de sitios web en
cantidad y en variedad coloco en el centro de estudio 1a experiencia del usuario
(UX, por sus siglas en inglés) (Carraro y Duarte, 2015). Lo anterior fue provo-
cado por el disefio de interfaces cada vez mas sofisticadas, que han hecho que
los usuarios puedan resolver tareas mas complejas y que, por ende, el disefio de
interfaces usables sea ya una expectativa sobre un sitio web. En este sentido, la
experiencia de usuario es “el proceso que los disefiadores emplean para crear
productos que proporcionan experiencias relevantes a los usuarios. El disefio
UX no es solo un paso en el proceso, es un proceso iterativo con mucho valor”
(Lopez, 2021, p. 10).

De acuerdo con lo anterior, el presente articulo tiene por objetivo presentar
evidencia de la unioén entre estos dos campos del conocimiento, a través del
disefio de la experiencia de usuario del Repositorio de Objetos de Aprendizaje
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de la Facultad de Artes (ROA-UAQ). Para efectos de este articulo, se presenta
el desarrollo de las fases de andlisis, disefio conceptual, disefio de prototipos y

evaluacion.

I. E1 ROA-UAQ

Actualmente, la Facultad de Artes de la UAQ enfrenta la necesidad de contar con
una plataforma digital que permita a las y los docentes compartir de manera efec-
tiva materiales educativos que sirvan de apoyo para sus clases y para el trabajo
independiente de sus estudiantes. En este sentido, una de las necesidades espe-
cificas radica en tener a disposicion materiales educativos que puedan apoyar en
la comprension de temas vistos en clase, los cuales pueden resultar vitales para
reforzar el aprendizaje y profundizar en el estudio y consulta de ciertos temas.

Por otro lado, también se presenta la ausencia de una plataforma que permita
a las y los docentes subir sus materiales de manera eficiente y que, a su vez,
ofrezca la posibilidad de que dichos contenidos educativos puedan ser revisados,
evaluados y aprobados para su publicacion. Esto con el fin de ofrecer contenidos
educativos de calidad, que integren todos aquellos aspectos necesarios para po-
der ser parte de un repositorio, tales como los aspectos psicopedagogicos, didac-
tico-curriculares, técnicos-estéticos y funcionales (Morales y Diez, 2020).

Sumado a esto, se requiere que la plataforma permita a las personas, docen-
tes, estudiantes y miembros de la comunidad académica calificar y comentar los
materiales educativos, esto con el fin de fomentar la retroalimentacion y mejora
continua de los recursos educativos disponibles. Este sistema de retroalimen-
tacion es clave para garantizar la calidad, asi como la pertinencia del contenido
que se sube al repositorio, y evitar asi la dispersion de materiales poco relevan-
tes o de baja calidad.

Por tanto, el principal reto que enfrenta la comunidad académica de la Fa-
cultad de Artes es la creacion de una plataforma funcional que no solo permita
la publicacién de recursos educativos, sino que también integre mecanismos
de revision y evaluacion por parte de administradores, para asegurar asi que el
contenido publicado cumpla con los estindares académicos necesarios. En este
sentido, el ROA-UAQ tiene como objetivo ofrecer Recursos Educativos Abiertos
(REA) que apoyen al estudiante y docente en la generacion de conocimientos. Es
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asi como el ROA-UAQ, en correspondencia al movimiento abierto del conoci-
miento, se concibe como un espacio que permite a la comunidad de estudiantes
y docentes de la Facultad de Artes de la UAQ localizar REA, descargarlos, utili-
zarlos, reutilizarlos y, a su vez, compartirlos.

En una primera etapa, que es la que se reporta en este articulo, se contempla
el disefio de la experiencia de usuario de este repositorio, con el objetivo de
colocar en el centro las necesidades de las y los usuarios para que finalmente el
disefio de su interfaz incluya los principios de UX imprescindibles en la crea-
cion de una 6ptima experiencia de usuario.

II. Experiencia del usuario para el disefio del ROA-UAQ

El avance de las herramientas digitales ha transformado de manera significativa
la forma en que se accede a los recursos educativos, lo cual ha generado un im-
pacto directo en la educacion superior. Plataformas como Crehana, Domestika
e incluso Youtube han demostrado el creciente interés por el aprendizaje auto-
nomo, pero a la par han hecho evidente la necesidad de disenar experiencias de
usuario que permitan una interaccion intuitiva y efectiva con los recursos dispo-
nibles. Esto porque tales plataformas han incursionado en nuevas formas en que
las y los usuarios interaccionan con contenidos educativos.

Es asi como ha surgido la necesidad de estudiar como los usuarios acceden
a estos contenidos educativos. De esta manera se podrian identificar cudles
son los elementos graficos, composiciones visuales, elementos de interaccion,
etc., necesarios para crear experiencias Optimas de usuario, las cuales faciliten la
interaccion efectiva, eficiente y satisfactoria con dichos contenidos educativos.

En este mismo tenor, y tal como lo plantea Gonzilez-Pérez et al. (2019),
los repositorios deben desarrollarse acorde a las necesidades de sus usuarios.
Esto conlleva concentrarse en aspectos como el disefio de la interfaz, las fun-
cionalidades, la eficiencia, entre otros; y también seguir una serie de pasos que
aseguren el estudio y andlisis de la experiencia del usuario.

De esta manera, se tienen por ejemplo investigaciones como la del CE-
DES-UX (Gonzalez-Pérez et al., 2019), que generd un modelo para disefiar ex-
periencias de usuario a través de actividades que permiten avanzar en cada fase
de la metodologia con el objetivo de desarrollar espacios como los repositorios
centrados en las necesidades y motivaciones de las y los usuarios. Asi se tienen
etapas como la de contexto, expectativas, disefio, evaluacion y seguimiento.
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Por dltimo, en lo que respecta a esta segunda razon, es importante evidenciar
que si un espacio digital como el ROA-UAQ se concibe como aquel que apoya el
acceso abierto y libre del conocimiento, en este mismo sentido, su funcionamien-
to deberd permitir la existencia de estas dos premisas desde su funcionalidad,
pero también desde su disefio de interfaz. En este sentido, la tarea de disenar
el ROA-UAQ, no puede hacerse desde la perspectiva de las hipotesis de quien
disena, sino desde la informacion real que los datos cualitativos y cuantitativos
pueden decir de las y los usuarios (Lopez, 2021). Lo anterior implica que las
decisiones de disefio de UX deben basarse en investigaciones de campo que
ofrezcan datos relevantes de quienes usaran el repositorio.

Finalmente, el ROA-UAQ sustenta su pertinencia por la necesidad de con-
tar con un espacio digital que favorezca la distribucién de manera organizada
y accesible de materiales educativos complementarios para una comunidad de
estudiantes y docentes. Por otro lado, disefiar y estudiar la experiencia de
usuario de este espacio digital estd en sintonia con las demandas globales en el
desarrollo de sitios web, con el propoésito de que este tipo de espacios sea usable
en favor de la experiencia de usuario, lo cual puede permitir que la comunidad
académica pueda disponer y consultar materiales educativos de manera sencilla.

ITI. Perspectiva tedrica para el disefio de experiencia de usuario del ROA-
UAQ

Repositorios de Objetos de Aprendizaje

Los Objetos de Aprendizaje son pequenas piezas educativas que integran un
disefio instruccional, es decir, un proceso metddico que tiene por objetivo crear
la experiencia educativa. Estos Objetos de Aprendizaje, que en si mismos son
Recursos Educativos Digitales (RED), requieren un espacio en donde estar alma-
cenados y, asimismo, donde puedan ser localizados y recuperados (Maldonado
etal.,, 2017).

Estos sitios llamados Repositorios de Objetos de Aprendizaje (ROA), que son
espacios informaticos que hacen méas sencilla la basqueda, localizacion y recupe-
racion de RED. Los repositorios mas usados son aquellos que en su interfaz web
tienen un buscador y que ofrecen varios filtros para hacer la busqueda.

De acuerdo con Maldonado et al. (2017), existen tres tipos de ROA:

a) Los que tienen recursos y metadatos en su mismo sistema y servidor.
b) Los que solo presentan metadatos y se accede a los recursos a través de
una referencia de su ubicacién en otro repositorio.

HArtes, volumen VI / nimero 12 / julio-diciembre 2025 / ISSN: 2954-470X 168



c) Los hibridos, aquellos conformados por repositorios del tipo a y b.

Experiencia de usuario (UX)
Para disefiar una propuesta del ROA-UAQ que satisfaga las necesidades de los
estudiantes, docentes generadores de recursos y administradores del ROA-UAQ,
es fundamental comprender teorias, técnicas e instrumentos que ayuden a la
creacion de la experiencia de usuario (UX). En este sentido, los conceptos re-
levantes que esta investigacion adopta son los que se presentan a continuacion.
La UX se refiere a la percepcién y las emociones de una persona al interactuar
con un sistema, producto o servicio. Segin Norman (2013), abarca aspectos re-
lacionados con la utilidad, facilidad de uso y eficiencia. Garrett (2011) afade que
UX no solo se centra en la interaccion, sino también en la percepcion estética y
el valor agregado. La UX estd compuesta por varios elementos fundamentales:

« Usabilidad: mide la facilidad con la que los usuarios pueden aprender
y usar un sistema para lograr sus objetivos. Nielsen (1993) describe la
usabilidad como un atributo que incluye cinco dimensiones clave, a sa-
ber, aprendizaje, eficiencia, memorabilidad, errores y satisfaccion.

« Diseno de interaccion (IxD, por sus siglas en inglés): se ocupa de definir
como las personas interacttian con los sistemas digitales. Cooper et al.
(2014) enfatizan que este disefio debe centrarse en las necesidades del
usuario y crear experiencias intuitivas. La interaccién debe ser coheren-
te, accesible y satisfacer los objetivos del usuario.

e Arquitectura de la informacion: se refiere a la organizacion logica de los
datos en un entorno digital. Segin Morville y Rosenfeld (2006), su ob-
jetivo es ayudar a los usuarios a encontrar y comprender la informacion.
Esto incluye categorias, etiquetas y sistemas de navegacion disefiados para
optimizar la experiencia.

Proceso de diseno de UX

Fase de andlisis

El analisis es el primer paso en el disefio de UX, el cual consiste en comprender
las necesidades, metas y comportamientos de los usuarios. Esto implica el uso
de métodos como encuestas, entrevistas y analisis de datos (Garrett, 2011). En
esta fase también se puede realizar un andlisis comparativo, también llamado
benchmarking, que implica comparar un producto o servicio con estandares de
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la industria o competidores. Segtin Kotler y Keller (2012), este proceso permite
identificar fortalezas y debilidades, proporcionando un marco para la mejora
continua.

Fase de disefio conceptual
d) Disefo de Personas: el concepto de Personas, introducido por Cooper et
al. (2014), es una técnica para representar a los usuarios de un producto
de manera realista y empatica. Las Personas son arquetipos basados en
datos reales sobre los usuarios. Cooper et al. (2014) sefialan que estas
representaciones ayudan a enfocar el disefio en necesidades especificas.
e) Diseflo de escenarios: los escenarios son narrativas que describen coémo
los usuarios interactian con un sistema en un contexto particular. Segun
Rosson y Carroll (2002), este método facilita la identificacion de requi-
sitos y limitaciones.
f) Arquitectura de la informacion: en esta etapa se estructura la informa-
cion con base en los hallazgos previos, priorizando la claridad y navega-
bilidad (Morville y Rosenfeld, 2006).

Fase de disefio de prototipos

g) Card Sorting: este método organiza informacion en categorias que refle-
jan la forma en que los usuarios las entienden.

h) MVP (producto minimo viable): es una version simplificada del produc-
to que permite validar hipotesis rapidamente. Ries (2011) afirma que
esto minimiza el riesgo, al tiempo que maximiza el aprendizaje.

i) Journey cognitivo: este enfoque analiza los pasos que los usuarios toman
para alcanzar un objetivo, identificando puntos de friccién y oportuni-
dades de mejora (Garrett, 2011).

Fase de evaluacion

Evaluacién heuristica: este método, propuesto por Nielsen (1993), consiste en
evaluar un sistema con base en principios establecidos de usabilidad. Es efecti-
vo para identificar problemas antes de las pruebas con usuarios.
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Disefio de interfaces y disefio atémico

Diseno de interfaces

Las interfaces deben ser intuitivas, accesibles y atractivas visualmente. Segin

Shneiderman et al. (2016), un buen disefio de interfaz mejora la interaccion y

reduce errores. Por ello, aqui se rescatan los siguientes principios de usabilidad

para el disefo grafico de interfaces, dictados por Nielsen (1993):

1.

10.

Visibilidad del estado del sistema: el sistema debe mantener a los usuarios
informados sobre lo que esta sucediendo, proporcionando retroalimenta-
cion adecuada y en tiempo razonable.

Compatibilidad entre el sistema y el mundo real: el disefio debe usar len-
guaje, conceptos y convenciones familiares para los usuarios, en lugar de
términos técnicos.

Control y libertad del usuario: los usuarios necesitan opciones claras para
deshacer acciones o salir de un flujo no deseado.

Consistencia y estindares: el disefio debe ser consistente dentro de la in-
terfaz y alinearse con estandares ampliamente aceptados.

Prevencién de errores: el disefio debe anticipar errores y ayudar a pre-
venirlos antes de que ocurran.

Reconocimiento en lugar de memorizacion: la interfaz debe minimizar
la carga de memoria del usuario mostrando opciones y acciones visibles.
Flexibilidad y eficiencia de uso: el sistema debe ser eficiente tanto para
usuarios novatos como para expertos, ofreciendo atajos o configuracio-
nes personalizables.

Estética y disefio minimalista: evitar incluir informacién innecesaria que
distraiga del contenido principal.

Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de erro-
res: los mensajes de error deben ser claros, indicar el problema y ofrecer
soluciones especificas.

Ayuda y documentacion: proporcionar ayuda clara y accesible, aunque
idealmente el sistema deberia ser lo suficientemente intuitivo como para
no requerirla.
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Disefio atdbmico

La metodologia del Atomic Design, introducida por Frost (2016) y creada para
aplicarse en el disefio de interfaces, organiza el proceso de desarrollo visual de
manera modular y escalable. Se inspira en la estructura atdmica de la materia,
dividiendo los componentes de un sistema en niveles jerarquicos que permiten
crear interfaces consistentes, flexibles y facilmente reutilizables. Esta metodo-
logia se organiza en cinco niveles jerdrquicos:

« Atomos (atoms): son los elementos basicos e indivisibles de la interfaz.
Pueden incluir etiquetas HTML simples, como botones, colores, fuentes
o0 inputs.

« Moléculas (molecules): son combinaciones simples de atomos que for-
man bloques funcionales de la interfaz. Los &tomos se agrupan para tra-
bajar en conjunto.

« Organismos (organisms): son combinaciones de moléculas y atomos que
forman componentes mas grandes y complejos.

 Plantillas (templates): son estructuras complejas que muestran como los
organismos se combinan para formar el disefio de una pagina. Represen-
tan la disposicion general del contenido.

« Piginas (pages): son versiones concretas de las plantillas con contenido
real o simulado. Permiten verificar como el disefio se adapta a diferentes

escenarios.

IV. Objetivos

Objetivo general

Disefar la experiencia de usuario del ROA-UAQ de la Facultad de Artes con el
fin de generar un espacio digital usable, que permita la navegacion a través de
recursos educativos.

Objetivos especificos
Para disenar la experiencia del usuario del ROA-UAQ que marca el objetivo gene-
ral, se establecen los siguientes objetivos especificos:

1. Realizar una investigacion de campo con estudiantes de la Facultad de
Artes y el equipo gestor del ROA-UAQ, con el fin de identificar nece-
sidades, objetivos, motivaciones, actitudes y aptitudes con respecto al
diseno y uso de repositorios de recursos educativos.
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2. Analizar de manera comparativa repositorios de recursos educativos con
el objetivo de identificar buenas y malas practicas que sirvan como para-
metro para el disefio del ROA-UAQ.

3. Definir perfiles de usuario y escenarios de uso con la informaciéon ob-
tenida de la investigacion de campo, para identificar dos tareas que los
usuarios deben cumplir dentro del ROA-UAQ encaminadas a la construc-
cion de una arquitectura de 1a informacion orientada a una experiencia de
usuario 6ptima.

4. Disefiar un minimo producto viable y recorrido cognitivo del usuario con
el proposito de desarrollar un prototipo de alta resolucion que refleje las
interacciones y flujos de navegacién necesarios para una experiencia de
usuario real.

5. Evaluar el prototipo de alta resolucion a través de pruebas heuristicas
con el apoyo de expertos para identificar dreas de mejora en principios
de usabilidad.

V. Material y métodos
El disefio de la experiencia de usuario del ROA-UAQ, concebido como un espa-
cio digital para facilitar el acceso y la colaboracion en torno a Recursos Educati-
vos Abiertos, se estructur6 en cuatro fases metodolodgicas basadas en principios
de usabilidad y experiencia de usuario. Estas fases fueron:

1) Fase de analisis.

2) Fase de disefio conceptual.

3) Fase de disefo de prototipos.

4) Fase de evaluacion.

Cada una de estas actividades, relacion estrecha con el objetivo general y los
especificos expuestos anteriormente, y con actividades, fases o elementos a de-
sarrollar orientados a satisfacer las necesidades de usuarios objetivo.

Fase de andlisis
Esta fase contempl6 dos tareas relevantes:
a) Investigacion de campo con usuarios.

b) Analisis comparativo con la competencia.

Investigacion de campo con usuarios
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La investigacion con usuarios contemplo6 la intervencion en campo, con el fin

de obtener datos sobre las necesidades, objetivos, motivaciones, actitudes y

aptitudes de futuros usuarios del ROA-UAQ, con respecto al disefio y uso de

repositorios de recursos educativos. Para ello se disefi6 una estrategia de in-

tervencion en donde se definieron aspectos como técnica, objetivo y usuario

investigado. En la Tabla 1 se muestran los detalles de dicha estrategia.

Técnica

Objetivo

Usuario investigado

(muestreo)

Entrevista

El objetivo de esta entrevista fue reco-
pilar informacion detallada sobre las
necesidades, preferencias y expectati-
vas del Grupo Colegiado “Tecnologia,
Educacion y Comunicacion Visual” de
la Facultad de Artes de 1la UAQ en rela-
cion con el disefio web del ROA-UAQ.
Con esta entrevista se buscé orientar
el proceso de diseno y desarrollo de
ROA-UAQ para garantizar que satisfaga
eficazmente las demandas del grupo
colegiado desde el punto de vista de lo
que se quiere ofrecer a la comunidad
universitaria.

De esta manera, con los datos obteni-
dos se busco contribuir positivamente
a la experiencia de usuario

y la funcionalidad del sistema.

Grupo colegiado que
dirige el proyecto
(stakeholders).

Muestreo no probabi-
listico, por expertos, en
donde el grupo entrevis-
tado es seleccionado por

su rol dentro del pro-
yecto y por su reconoci-

miento en el drea.
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El objetivo de esta encuesta fue reco-
pilar informacion detallada sobre las
necesidades, preferencias y expec-
tativas de las y los estudiantes de la
Facultad de Artes de la Universidad

, , . Estudiantes de la
Autonoma de Querétaro en relacion

o ) Facultad de Artes.
al futuro Repositorio de Objetos de

Encuesta | Aprendizaje de la UAQ (ROA-UAQ).

, . Muestreo no representa-
Con estas respuestas, se buscé orien-

o tivo, por conveniencia,
tar el proceso de diseno y desarrollo _
o . 50 estudiantes.
del repositorio para garantizar que
satisfaga eficazmente las demandas de
las y los estudiantes, y con esto contri-

buir positivamente a la experiencia de

usuario y la funcionalidad del sistema.

El andlisis de los datos obtenidos en esta primera fase se presenta en la siguiente
etapa de disefo conceptual, en donde, a través de la técnica de Personas (Coo-
per et al., 2014), los datos cualitativos y cuantitativos se analizan con el objeti-
vo de formar parte de un modelo de usuario.

Analisis comparativo con la competencia

En esta fase se desarroll6 un benchmarking que tuvo por objetivo realizar el ana-
lisis de ocho repositorios educativos con caracteristicas similares al que se quiere
desarrollar. Los criterios utilizados para este muestreo fueron repositorios de
recursos educativos que pertenecieran a instituciones de educaciéon superior
de México o del extranjero, que fueran de instituciones publicas o privadas y
ofrecieran acceso a los recursos que publicaban, es decir, que fueran de acce-
so gratuito. Después de aplicar estos requisitos de seleccion, se logro captar
ocho repositorios: RITEC Repository, PubMed, Repositorio Institucional de la
UNAM, MEJOREDU, RI-TecNM, GHELI, Dspace@MIT, Repositorio Nacional
CTI y CODAES.
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Los aspectos que se analizaron fueron: arquitectura de la informacion y ca-
tegorias, tipos de contenidos, tipos de funcionalidades, experiencia de uso, usa-
bilidad, andlisis FODA y buenas y malas practicas. Después de este andlisis, a
manera de hallazgos se pudieron identificar elementos comunes en los reposi-
torios analizados como:

e DPresencia de una barra de busqueda.

« Busqueda avanzada (por autor / afno / institucién / tema / categoria).
e Presentaciéon de un resumen del contenido a estudiar.

e DPresencia de una barra de ubicacion de la navegacion en la interfaz.

Por otro lado, hubo otros elementos que no todos los repositorios imple-
mentaron, pero que resultaron ser interesantes y posibles de aplicar para el
ROA-UAQ, como:

o Perfil.

» Informacion personalizada.

» Novedades.

¢ Mentus mais interactivos.

» Una btusqueda avanzada donde puedes agregar mas de una categoria.

» Espacios para subir tus propios proyectos y que entren a revision por

especialistas.

« Contenidos variados (videos, audios, material de lectura).

Fase de disenio conceptual

Esta fase consistio en el desarrollo de tres elementos:

a) Diseno de Personas

El disefo de Personas (Cooper et al., 2014) es una técnica que implica crear mo-
delos de usuarios a partir del andlisis de los datos obtenidos en la investigacion
de campo. Crear estos perfiles de usuarios con base en datos reales le otorga a
la definicion de usuarios la dimensiéon humana y comportamientos ciertos. En
el caso particular del ROA-UAQ), esta técnica ofrece elementos que se requieren
para su desarrollo en cuanto a las necesidades, objetivos y motivaciones de los

usuarios en ciertos contextos de uso.

HArtes, volumen VI / nimero 12 / julio-diciembre 2025 / ISSN: 2954-470X 176



Para el andlisis de los datos de la investigacion de campo y con ello obtener las
fichas de Persona, se siguieron tres pasos: realizacion de entrevistas o encuestas
por cada tipo de usuario (mismas que formaron parte de la fase de analisis),
mapeo de las variables de comportamiento y descripcion de atributos y com-
portamientos.

Para efectos de este articulo, se presentan a continuacion dos fichas de Per-
sona que corresponden al grupo colegiado que dirige el proyecto (stakeholders)
y estudiantes de la Facultad de Artes. Los nombres que se exponen son ficti-
cios, y como ya se mencion0, representan una Persona que corresponde a pa-
trones de comportamiento de los usuarios del ROA-UAQ.

Persona 1 — Ana Maria Olvera Sanchez — Grupo colegiado (stakeholders).
Profesional organizada, con experiencia en gestién de proyectos en entornos
universitarios, enfocada en el desarrollo de futuros profesionistas, por lo que
se mantiene en constante aprendizaje. Tiene 45 afios, es licenciada en Comu-
nicacion y Ciencias de la Informacion, tiene una maestria en Gestion de Infor-
macion Digital y un doctorado en Tecnologia Educativa.

En cuanto al ROA-UAQ, tiene objetivos, aspiraciones y requerimientos espe-
cificos como:

» Ser un sitio digital en el que los alumnos, primeramente, de la Facul-
tad de Artes (posteriormente se pretende escalar el proyecto a un
nivel nacional), puedan acceder de manera sencilla a informacion de
utilidad para sus estudios e inquietudes.

» Ser un sitio en donde se puedan guardar materiales, informacion y
objetos digitales (videos, tutoriales, modelos en 3D, presentacion,
clases grabadas, etc.).

» Que los recursos educativos sean faciles de entender, debido a que
en un futuro se planea que personas externas puedan acceder a los
materiales que se ofrecen dentro de este repositorio.

» Que dichos recursos puedan ser generados principalmente por docen-
tes de la Universidad Autonoma de Querétaro, pero que también se
puedan generar colaboraciones con docentes de otras universidades a
fin de mejorar y afinar los instrumentos de aprendizaje que se propor-
cionen a los alumnos.
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» Que se tomen en cuenta las necesidades de accesibilidad de usuarios,
incluso de aquellos que cuenten con alguna discapacidad visual o au-
ditiva.

» Que se generen guias que apoyen a entender como usar el repositorio
desde la colaboracién, hasta la metodologia, caracteristicas y requeri-
mientos de los recursos educativos.

» Tener un apartado de comentarios en los recursos educativos, asi
como un proceso de evaluacion de los contenidos a través de un sis-
tema de valoracion por medio de estrellas. Estos dos elementos pue-
den mantener al repositorio vivo y no solo como una biblioteca de
contenido estancado.

» En cuanto al disefo, se pretende que sea un sitio minimalista, es decir,
que solo deberd mostrar el contenido util para los usuarios, de ma-
nera clara y ordenada, y evitar los elementos que puedan causar al
usuario cargas cognitivas innecesarias.

» En cuanto a la tecnologia, para el desarrollo del proyecto, en una pri-
mera etapa se tiene considerada la tecnologia que ofrece WordPress.
Pero, para una segunda etapa, por cuestiones de escalabilidad, se
considera migrar la tecnologia a H5P.

Persona 2 — Jorge Olvera Guerrero — Estudiante de la Facultad de Artes.

» Jorge Olvera Guerrero es un estudiante apasionado y curioso. Nacio
en la ciudad de Querétaro y tiene 20 afos.

» Enla escuela, Jorge se destaca en matemadticas y ciencias. Le encanta
resolver problemas y aprender sobre el mundo que lo rodea. Durante
sus ratos libres, suele jugar al fatbol con sus amigos.

» En el futuro, Jorge quiere estudiar disefio y comunicacion visual y
trabajar en innovar en el campo del disefo.

» En ocasiones requiere acudir a videos y materiales que le ayuden a
complementar sus estudios para comprender mejor los temas, pero
algunas veces no tiene el tiempo necesario para buscar en diferen-
tes plataformas los contenidos que necesita, por lo que una platafor-
ma que almacene todos los recursos y temas que suele necesitar de
acuerdo a su carrera seria de mucha utilidad.
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b) Disefio de escenarios

La técnica de escenarios (Flaherty, 2021) permite apoyar la creacion de solucio-
nes de disefio al plantear contextos de uso que los usuarios ya creados utilizan,
en este caso el ROA-UAQ. De acuerdo con esto, se presentan a continuacion dos
escenarios que corresponden a los dos usuarios creados anteriormente.

Escenario 1 - Grupo colegiado comenta un recurso de acuerdo con su pertinen-
cia pedagogica.

Los administradores del repositorio pertenecientes al grupo colegiado deciden
revisar contenidos subidos recientemente y escribir un comentario en dicho
contenido para dar retroalimentacion al docente que gener6 dicho recurso.
Para ello, ingresan a su buscador, escriben ROA-UAQ, dan clic en el primer
resultado y al ingresar inician el siguiente procedimiento:

» Iniciar sesion: deben asegurarse de estar conectados con sus creden-
ciales de administrador para tener acceso a todas las funciones del
repositorio correspondientes al drea administrativa del sitio.

» Revisar la numeralia: en el menu visible del lado superior derecho del
sitio, dar clic y consultar la seccion de numeralia para identificar los
recursos recientemente subidos.

» Seleccionar el contenido: una vez localizado un recurso de interés
ubicado en la seccién de mas recientes, seleccionarlo para ver mas
detalles.

» Escribir un comentario: después de haber revisado el recurso, utili-
zar la opcion de comentar que suele estar disponible en la pagina de
detalles del recurso ubicado justo debajo del contenido del recurso
para escribir y publicar la retroalimentacion.

» Enviar retroalimentacion: después de redactar el comentario, ase-
gurarse de dar clic en el botén de enviar comentario para que quede
registrado y sea visible para el profesor generador del recurso y otros
usuarios.
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Escenario 2 - Estudiante busca recurso de DCV del tema de psicologia del color.

Un estudiante de tercer semestre de la carrera de Disefio y Comunicacién Vi-

sual necesita buscar contenido referente a la psicologia del color para su ma-

teria de Teoria del color, debido a que no terminé de comprender durante la

clase ciertos temas. Recuerda que una profesora le coment6 que la Universidad

Auténoma de Querétaro actualmente cuenta con su propio repositorio, el ROA-

UAQ, por lo que decide abrir el navegador de su laptop y buscar ROA-UAQ), da

clic en el primer resultado y comienza el siguiente procedimiento para encon-

trar lo que busca:

»

»

»

»

»

Areas del conocimiento: navega a la seccién de ‘dreas del conoci-
miento’ en el menu visible en la parte superior derecha del sitio y
selecciona la categoria correspondiente a ‘disefio y comunicacion vi-
sual’ desplegando en pantalla los contenidos de dicha seccion.
Explorar subapartados: dentro de la seccion de disefio y comunica-
cion visual, explora los diferentes temas disponibles y busca aquellos
que se relacionen con la psicologia del color, al no encontrar resulta-
dos inmediatos decide cambiar su método de basqueda.

Utilizar el buscador: ingresa directamente palabras clave relacionadas
con la psicologia del color en el buscador principal del repositorio.
Filtros de busqueda: aplica filtros de busqueda por tema, seleccio-
nando ‘psicologia del color’, y ajusta otros filtros como el afio, tipo de
recurso y el formato que requiere segin sus necesidades de apren-
dizaje.

Descargar, calificar, comentar o compartir: una vez encontrado el con-
tenido deseado, el estudiante observa que puede descargarlo, calificar-
lo, dejar un comentario o compartirlo con otros, por lo que decide dar
clic en el boton de descargar para poder consultar dicho contenido en
repetidas ocasiones. Mas tarde decide darle también una calificacion
al contenido para incentivar al profesor que lo cre6 a seguir generando
contenidos con tan buena calidad.
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c¢) Diseno de la arquitectura de la informacion
La arquitectura de la informacion (AI) consiste en plantear la estructura de un
sitio web, esto implica realizar la organizacion de los contenidos del sitio web
con el fin de que sean comprensibles y accesibles para usuarios (Torresburriel
Estudio, 2023a). Como estrategia para el disefio de la AT del ROA-UAQ, se rea-
liz6 en tres etapas el planteamiento de una hipétesis de la Al, evaluacion de la
Al y planteamiento final de la Al

En cuanto al planteamiento de la hip6tesis de la Al, se realiz6 con base en el
disefo de Personas, al igual que con la descripcién de los dos escenarios de uso
(Figura 1).

L F S— 1 ) —
BUSQUEDAS CATEGORIAS ‘ ‘ il ‘ENV!A RESCURSOS ‘ NOSOTROS  RECURSOS |
{ mumos | [ T o[ MAS RECIENTE L GUIAS I -“ MIIONASIONS COMENTARIOS
conoamiENTO  LEBENE) (el | ometvos
»  MAS VISITADOS \—
= | NumeRaLA COMENTARIOS
» AUTOR [ | ‘
FORMATO ’ CALIFICACIONES

Por otro lado, para llevar a cabo la evaluacion de la hipotesis de la Al se aplicaron

dos fases de evaluacion, mismas que se explican a continuacion:

Fase 1 de evaluacion de la AT / Card sorting — artesanal — presencial.
Técnica, modalidad e instrumento:
e Card sorting, técnica para evaluar la categorizacion y jerarquizacion de
contenidos del sitio web, por parte de usuarios finales.
¢ Modalidad: artesanal — presencial.
« Instrumento: notas adhesivas con etiquetas escritas que representan los
contenidos del sitio web.

Detalles de la prueba:

» Participacion de cinco estudiantes de la Facultad de Artes.

» Sellevo a cabo el 22 de marzo de 2024.

» Se le mostraron al usuario las categorias principales organizadas en la
parte superior para que organizara subcategorias del sitio. Se le expli-
c6 que era libre de quitar las subcategorias que considera innecesarias
y acomodarlas de forma libre segtn su logica (Figura 2).
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Hallazgos:

Al finalizar el card sorting, se resaltdé que podrian funcionar filtros que apo-
yen a la busqueda, y no tanto que inciten a la exploraciéon. Ademas de que se
elimin6 la subcategoria de Recursos destacados y se agrego6 a la seccion de
Categorias.

Resultados:

El resultado de la prueba es una AI preliminar, misma que se muestra en la
Figura 3.
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Fase 2 de evaluacion de la AT / Tree test — digital — remoto.
Técnica, modalidad e instrumento:
e Tree test, técnica para la evaluacion de la estructura de navegacion de un
sitio web.
e Modalidad: digital-remota.
e Instrumento: prueba de tree test en el software Optimal Workshop.

Detalles de la prueba:

« DParticipacion de tres estudiantes de la Facultad de Artes y tres docentes
del grupo colegiado.

e Sellevo a cabo el 18 de abril de 2024.

» Seredactaron dos tareas a completar, una para estudiantes que tuvo por
objetivo localizar un recurso educativo y otra para el grupo colegiado
que tuvo por objetivo revisar recursos subidos recientemente y escribir
un comentario en un recurso de musica (Figura 4).

Hallazgos:

Entre los hallazgos mas relevantes fueron las complicaciones que los usuarios
presentaron para realizar comentarios en los contenidos mas recientes. Esto
debido a la confusion generada por la etiqueta de la seccion de Recursos recien-
tes. Es por ello que se recomend6 el cambio en el nombre de la etiqueta por
recursos destacados.
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Resultados:
El resultado de la prueba es la AI definitiva, misma que se muestra en la Figura 5.

INICIO
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Fase de disefio de prototipos
Esta fase contemplo tres tareas relevantes:

a) Disefo de minimo producto viable

Un minimo producto viable (MVP) es la representacion de un producto con
sus elementos esenciales de funcionamiento para que pueda evaluarse la pro-
puesta antes de desarrollar el producto de manera total (BBVA Spark, 2023). Es
una version basica que si permite que el usuario navegue para poder completar
las tareas dispuestas. En el caso del ROA-UAQ, se desarrollaron dos MVPs de
acuerdo con los dos tipos de usuarios y escenarios planteados, todo esto en
correspondencia con la Al definitiva. Algunas imagenes de dichos MVPs se
pueden observar en la Figura 6.
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b) Diseno del recorrido del usuario (user journey)
Disefar el recorrido del usuario, también llamado en inglés user journey, cons-
tituye una representacion visual de como el usuario podria interactuar con un
producto, un servicio o un sitio web (Torresburriel Estudio, 2023b). Es una
técnica relevante para el disefio de la UX, puesto que pone de frente en un solo
escenario el mapeo de la experiencia completa, constituida por el camino que
seguira el usuario, pero también por los puntos de dolor o también llamados
puntos de friccion.

En el caso del ROA-UAQ), el camino del usuario se realizo con base en las dos
Personas disefiadas, los dos escenarios de uso planteados y la Al definitiva. Para
tener una mirada del mapeo de la experiencia, se presenta la Figura 7.
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Una vez que se disefio el MVP mas el recorrido del usuario, la propuesta se
someti6 a evaluacion de cinco expertas y expertos en disefio UX con el fin
de identificar areas de oportunidad. Esta evaluacion se realiz6 bajo la técnica de
focus group en donde se narraron los dos escenarios creados, al mismo tiempo
que se mostrd el MVP y el recorrido del usuario. Durante esta exposicion, se dio
espacio para que las y los participantes pudieran dar su retroalimentacion, la cual
expuso areas de oportunidad en cuanto a etiquetado y filtros de busqueda.
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c¢) Diseno atomico de la interfaz del ROA-UAQ

El disefio atdbmico, de acuerdo con Frost (2016), es una forma de construir una
interfaz con una vision sistémica y estructurada. Esta metodologia consiste en
construir las interfaces bajo sistemas modulares que hacen alusién a la compo-
siciébn quimica. Asi, los elementos visuales de la interfaz se agrupan primero
en atomos, después en moléculas y posteriormente en organismos, para poder
llegar finalmente a las plantillas que se convertirdn en paginas del sitio web.

De esta manera, el disefio del ROA-UAQ se disefi6 a través de esta filosofia,
lo que aseguro la reutilizacion de los componentes, 1a flexibilidad y escalabi-
lidad de los elementos, consistencia visual y una comunicaciéon més clara con
todo el grupo desarrollador. A continuacion, se presenta una muestra del dise-
fo atdmico del ROA-UAQ.

Fase de evaluacion

Finalmente, en la fase de evaluacion se realizaron pruebas heuristicas de usa-
bilidad con cinco expertas y expertos en disefio UX. Esta prueba se enfocé en
evaluar solo cuatro de las 10 reglas, directrices, o también llamadas heuristicas
de usabilidad, dictadas por Nielsen (2024). El objetivo fue identificar a través de
estas cuatro heuristicas aspectos a mejorar de acuerdo con esta etapa de disefio
UX del ROA-UAQ. Eventualmente, cuando el repositorio sea 100% funcional en
un navegador web, existe la posibilidad de evaluar las 10 heuristicas en todas sus
dimensiones.

Para realizar la prueba se utilizo el instrumento creado por Hassan Montero
(2003), el cual fue autoadministrado a través de una hoja de calculo de Google.
Para llevar a cabo la prueba, se dijo a quienes participaron que debian calificar
del 1 al 5, en donde 1 era la minima expresiéon del heuristico y 5 la maxima. De
esta manera, se evaluo lo siguiente:

Heuristica — Generales
e ;Cudles son los objetivos del sitio web? ;Son concretos y bien definidos?
« ;Los contenidos y servicios que ofrece se corresponden con esos obje-
tivos?
e ;Muestra de forma precisa y completa qué contenidos o servicios ofrece
realmente el sitio web?
e ;Laestructura general del sitio web esta orientada al usuario?
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;El look and feel general se corresponde con los objetivos, caracteristicas,
contenidos y servicios del sitio web?

;Es coherente el disefio general del sitio web?

;Es reconocible el disefio general del sitio web?

Heuristica — Lenguaje y redaccion

sEl sitio web habla el mismo lenguaje que sus usuarios?
sEmplea un lenguaje claro y conciso?
:Es amigable, familiar y cercano?

¢1 parrafo = 1 idea?

Heuristica — Estructura y navegacion

La estructura de organizacion y navegacion, ses la mas adecuada?

En el caso de la estructura jerarquica, ;mantiene un equilibrio entre pro-
fundidad y anchura?

En el caso de ser puramente hipertextual, ;estdn todos los nodos comu-
nicados?

En menas de navegacion, ;se ha controlado el nimero de elementos y de
términos por elemento para no producir sobrecarga memoristica?

sEs predecible la respuesta del sistema antes de hacer clic sobre el enlace?
:Se ha controlado que no haya enlaces que no llevan a ningtn sitio?

:Se ha evitado la redundancia de enlaces?

;Se ha controlado que no haya paginas «huérfanas»?

De acuerdo con la evaluacion realizada, las y los expertos identificaron las si-

guientes dreas de oportunidad, mismas que para el prototipo final debieron

tomarse en cuenta para los ajustes:

Colocacion de indicadores de ubicacion dentro de la barra de navegacion.
Aparicion de migas de pan o breadcrumbs desde el inicio del sitio para
evitar la carga cognitiva de usuarios, pues se pudieron agregar elementos
inesperados de una interfaz a otra.

Implementacion de interfaz de visualizacién para archivos PDF.
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e Etiquetado de descripcion para miniaturas con los datos mas relevantes
de un recurso educativo como:

» Titulo del recurso.

» Autor/autora.

» Formato del recurso.

» Tipo de recurso.

» Finalmente, las y los expertos comentaron que la interfaz presen-
ta un disefio limpio con etiquetados entendibles y una presentacion
amigable con el usuario.

VI. Resultados

A continuacion, se presenta el disefio del prototipo del ROA-UAQ como re-
sultado de haber disefiado la experiencia del usuario para poder generar un
espacio digital usable que permitiera la navegacion a través de recursos edu-
cativos. Entre los logros mas destacados se encuentran:

» Creacion e implementacion de la teoria del disefio atomico, esfuerzo que
apoya el desarrollo de prototipos, pero que también permite una comuni-
cacion clara y eficaz entre desarrolladores, lo que conlleva hacer eficiente
el trabajo futuro.

« Disefio de un entorno digital intuitivo que permite la gestion y acceso a
recursos educativos abiertos.

« Implementacion de funcionalidades especificas como filtros avanzados
de busqueda, categorizacion por areas del conocimiento y herramientas
de retroalimentacion.

» Disefio de una interfaz visualmente limpia y accesible, alineada con los
principios de usabilidad y experiencia de usuario.

Dicho prototipo se puede ver ilustrado en las Figuras 8, 9, 10, 11 y 12. De
igual manera, como parte de los resultados, se pone a disposicion un video que
muestra una simulacion del recorrido del usuario a través de los dos escenarios

presentados en este articulo.™

10 https://www.youtube.com/watch?v=PeYb1Kb_cJY&feature=youtu.be
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Figura 8. Disefio atomico del ROA-UAQ/atomos (2024), elaboracion propia.

Figura 9. Disefio atomico del ROA-UAQ/moléculas (2024 ), elaboracion propia.
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Figura 10. Interfaz de inicio de sesion del ROA-UAQ (2024),
elaboracion propia.

Figura 11. Interfaz de inicio del ROA-UAQ (2024 ), elaboracion propia.
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+HRTeS

Figura 12. Filtros de busqueda del ROA-UAQ (2024 ), elaboracion propia.
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+HRTES

Figura 13. Vista ampliada de un recurso educativo (2024),

elaboracion propia.
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Discusion

El principal logro de este proyecto radica en la identificacion y respuesta a las
necesidades especificas de estudiantes, docentes y gestores del proyecto en
torno al acceso, organizacion y reutilizacion de recursos educativos digitales.
Este repositorio se perfila como un punto de encuentro esencial que centraliza
materiales académicos, optimiza su busqueda y fomenta la colaboracion activa
dentro de la comunidad universitaria.

Gracias al uso de técnicas como card sorting y pruebas de usabilidad, se logro
disefnar una arquitectura de informacion intuitiva y accesible que reduce la car-
ga cognitiva de las y los usuarios, y mejora significativamente la experiencia de
navegacion. Ademads, la retroalimentacion de los usuarios permitié identificar
y priorizar funcionalidades clave como filtros de busqueda avanzados, catego-
rizaciones especificas y herramientas interactivas que enriquecen el uso de la
plataforma.

Por otro lado, la inclusién de herramientas como comentarios y calificaciones
cuando un usuario visualiza un recurso educativo transforma el repositorio en
un espacio vivo que no solo almacena recursos, sino que impulsa la interaccion,
la construccion colectiva del conocimiento y el desarrollo de una comunidad
académica dindmica. Asimismo, la oferta de materiales en formatos variados y
la atencion a criterios de accesibilidad reflejan un compromiso con la inclusion
y la diversidad, aspectos fundamentales en una universidad contemporanea.

El impacto inmediato del ROA-UAQ sera su capacidad para servir como una
herramienta estratégica tanto para estudiantes, al complementar y profundizar
su aprendizaje, como para los docentes, al facilitarles recursos de alta calidad
que potencien sus clases y proyectos de investigaciéon. En un marco mas am-
plio, este repositorio fortalecerd la conexion entre todos los actores de la comu-
nidad académica, promoviendo una cultura de intercambio y mejora continua
que beneficiara tanto el aprendizaje individual como el colectivo.

A largo plazo, el ROA-UAQ posicionara a la Universidad Autobnoma de Que-
rétaro como una institucion pionera en la integracion de tecnologias digitales
al servicio de la ensefianza, marcando un precedente en el ambito educativo. Su
escalabilidad hacia otras facultades e incluso a nivel nacional no solo permitira
ampliar su alcance, sino también consolidarlo como un modelo de referencia
para universidades interesadas en implementar sistemas similares. Este pro-
yecto no solo atiende las necesidades actuales, sino que sienta las bases para
una educacioén mas accesible, colaborativa e innovadora.
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Finalmente, se quiere subrayar que la disciplina del disefio grafico es un eje
central en la conformacion de proyectos educativos, pues, como en este caso,
prioriza el estudio de una comunicacion visual usable y accesible con el objeti-
vo de generar experiencias 6ptimas en los usuarios. En este sentido, el presente
trabajo deja como evidencia el proceso sisteméatico que el disefio aporta al mun-
do cientifico, esto a través de métodos, técnicas e instrumentos especificos, que
permiten argumentar y potenciar decisiones de diseno.
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