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RESUMEN

La popularizacion de las computadoras de escritorio , portdtiles , tabletas , teléfonos
inteligentes y dispositivos portatiles ha hecho que el dia a dia uso conjunto de multiples
dispositivos informaticos. A pesar de esto, los casos de uso cruzado dispositivo son rara vez
apoyado por el software Es los usuarios comtiinmente necesitan tomar medidas como puente
para conectar dispositivos. Considerando este contexto, este articulo tiene como objetivo
identificar las principales especificidades que deben ser parte del analisis y toma de decisiones
durante el proyecto cross-device , con el fin de garantizar su ergonomia y calidad de
experiencia del usuario. Para eso, ¢l era llevado a cabo una revision sistematico literatura.
Como resultado se sintetiza un modelo que describe un proceso para el proyecto. cross-device
basado en el analisis de la actividad e identifica los principales aspectos implicados en

evaluacidn en calidad del sistema.

PALABRAS CLAVE: Disefio en Interaccion, Ergonomia, Experiencia del Usuario, Cruz-

Dispositivo.



1. INTRODUCCION

El nimero de dispositivos informaticos que utiliza la gente esta creciendo. Ademas de
las computadoras de escritorio tradicionales , otros equipos como notebooks , tabletas ,
teléfonos inteligentes y usables ya hacer parte del a diario de gente, trayendo nuevo
posibilidades en aplicaciones. Uno de ellos es la interaccion entre dispositivos (SKOV et al.,
2015) , en la que realizar una actividad Es soportado mediante el uso conjunto de multiples
dispositivos.

Este uso conjunto puede darse en dos tipos de disposicion: secuencial o paralela.
(JOKELA; OJALA; OLSSON, 2015). En el caso secuencial, el usuario cambia de dispositivo
durante la tarea. Por ejemplo, comienzas a escribir un documento en una tableta y terminas en
un ordenador portatil. En paralelo, el usuario ejecuta simultaneamente diferentes aspectos de
una tarea en al menos dos dispositivos. Por ejemplo, un teléfono inteligente puede servir como
control. para uno presentacion mostrada en un escritorio .

Segun Zagermann et al. (2017), este nuevo escenario amplia el alcance de la
Interaccion hombre de la computadora (IHC), que ya no aborda unicamente oh usar aislado
de dispositivos y También aborda el uso de ecologias de dispositivos. Sin embargo, como se
destaca Polla y Alabama. (2016), casos de uso dispositivo cruzado ellos son rara vez apoyado
por el software Las aplicaciones y los usuarios normalmente necesitan actuar como un puente
para conectar dispositivos. Por lo tanto, a menudo recae en el usuario la responsabilidad de
transferir datos entre dispositivos o repetir en un dispositivo acciones ya realizadas en otro.
Como consecuencia, la carga aumenta. fisico Es cognitivo, asi como dificultad en ejecucion
hasta tareas relativamente simple.

Este escenario, marcado por el contraste entre la disponibilidad de recursos técnicos
para construir sistemas multidispositivo y la escasez de experiencias de alta calidad implica,
segun Dong et al. (2016), en la existencia de desafios de disefio que aun no han sido

completamente comprendido.

2. META
Este articulo tiene como objetivo identificar las principales especificidades que deben
ser parte dedel proceso de analisis y toma de decisiones durante el proyecto cross-device , con

el fin de promover su ergonomia Es El calidad desde el experiencia de usuario.

3. METODOLOGIA

El procedimiento adoptado fue una revision bibliogréfica sistematica. Para eso, Se



sigui6 la metodologia de Kitchenham y Charters (2007). Este enfoque sugiere cinco pasos:
(El) definicion desde el pregunta en buscar; (B) definicion desde el estrategia buscar; (w)
buscar;

(d) seleccion en resultados primarias; (e) extraccion en datos.

La pregunta de investigacion definida fue: “ ;Qué aspectos se deben abordar en el
proyecto? dispositivo cruzado para garantizar ergonomia Es El calidad desde el experiencia
del usuario?" .Comoestrategia de busqueda, se seleccionaron las siguientes palabras clave: ("
usabilidad " o " usuario experiencia " o " ergonomia " o " factores humanos ") Y (" cross-
device " o " multi-dispositivo " o " multiplataforma " o " multiplataforma " o " multiples
usuario interfaces " o " distribuido usuario interfaces "). Ademas de palabras clave regalos
en pregunta en buscar, Ellos eran agregado términos utilizados como sindénimos o que
resultaron ser relevantes al probar la cadena de buscar.

La busqueda se realizo en SCOPUS, Biblioteca Digital ACM y Web de Ciencia. Ellos
eran incluido en buscar articulos en revistas Es en conferencias, bien como capitulos en libro.
fue elegido por No limite oh periodo en Publicacion. En seleccion del resultados estudios
primarios, se incluyeron estudios que:

e [1: Abordar cuestiones de disefio que influyen en la ergonomia, usabilidad y/o
experiencia de usuario;

Ellos eran estudios excluidos a nosotros cual:

e E1: Hacia palabras clave eran simplemente brevemente citado;
e [E2: Hay enfocarse solo en cuestiones técnicas para Desarrollo dispositivo cruzado .

La Tabla 1 presenta una descripcion cuantitativa de la revision. Estos datos muestran
una gran cantidad en articulos descartado. La razén para eso y el predominio en estudios

enfocado sobre cuestiones técnicas de desarrollo.

Tabla 1. Panorama cuantitativo desde el revision sistematico.

Fecha Base Resultados No Seleccionado
Repetido

SCOPUS 378 374 31

ACM Digital 63 28 3

Web de Ciencia 91 60 dos

Total 532 462 36

4. RESULTADOS
Como resultado del analisis de los articulos seleccionados, los principales
especificidades citadas para el proceso de disefio entre dispositivos . Estos elementos fueron

sintetizados para generar el modelo de proyecto propuesto en esta seccion del articulo.



Como punto de partida del modelo, se identifico que un aspecto esencial a ser El
problema tratado en el proyecto entre dispositivos es la heterogeneidad (SEGERSTAHL,
2008). Los dispositivos varian en términos de capacidad de almacenamiento, recursos,
modalidades de entrada y salida en datos (ex: visual, auditivo, haptico, etc), estilos en
interaccion Es procedimientos (DENIS; KARSENTY, 2003). Como consecuencia, las
interfaces deben ser diferentes para adaptarse a la variacion de funciones entre dispositivos
como computadoras de escritorio y tabletasEs teléfonos inteligentes . Asi, surge El necesidad
uno vision integrativo para gobernar oh proyecto. Segiin Oliveira y Rocha (2007), en ausencia
de una conceptualizacién sistémica, las interfaces desarrollado para un dispositivo a menudo
rompe el modelo conceptual creado para otro. Con eso, oh sistema si convertirse inconsistente
Es ellos son ignorado elementos del proceso habilidades cognitivas del usuario, como
memoria, aprendizaje y razonamiento.

Como camino para la concepcidon unificado del sistema, ¢l era identificado oh usar en
Procesos de disefio basados en modelos en varios de los articulos. seleccionado en la
revision. El objetivo de este tipo de enfoque, segun Paterno (2005), es Identificar modelos de
alto nivel que permitan especificar y analizar sistemas de forma aterrizaje conceptual, hacia en
cambio en tratar con inmediatamente desde el interaccion Es en aspectos en implementacion,
que puede variar entre dispositivos. Dado que la vision sistémica es uno caracteristica basico
desde el ergonomia (WILSON, 2014), fue elegido por adoptar es acercarse. La estructura del
proyecto propuesta se compone de tres etapas: (a) estudio de datos; (b) especificacion del

sistema; c) evaluacion de la calidad. Se muestran en cifra 1 y detallado El seguir .

Cifra 1 - Proceso del proyecto dispositivo cruzado .
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Etapa de recopilacion de datos sirve como base para la creacion de modelos. En esto
alcance, se sugiere uno acercarse basado en analisis desde el actividad. Segundo Segerstahl
(2008), la tecnologia de la informacion, incluidos multiples dispositivos, debe utilizarse si, y
solo si las funciones disponibles son adecuadas para las actividades de los usuarios. Para €l es
esencial identificar con precision la actividad que sera soportada por el sistema a disenar,
incluyendo su descomposicion en un conjunto de acciones guiadas por objetivos, formalizadas
como tareas. Este molde, conseguir uno alineacion El Andlisis Ergonomia del Trabajar
(DARCES; FALZON; MUNDUTEGUY, 2007), que también adopta el concepto de actividad
como unidad en andlisis.

De acuerdo con Segerstahl y Oinas-Kukkonen (2007), la identificacion de la
actividad ¢l puede suceder en varios contextos social, fisicos Es cronoldgico. Semejante
contextos ellos son conectados con la tecnologia y permiten establecer la distribucion de los
dispositivos en relacion El actividad. Asi, uno aspecto basico para oh proyecto dispositivo
cruzado Es comprender El relacion entre usuarios, tareas, entornos y dispositivos. Para los
autores, adoptar una vision integrativo asegura qué, a pesar de desde el multiplicidad en
dispositivos, tareas Es entornos, oh Los usuarios perciben el sistema como una interfaz tnica,
disefiada para soportar uno actividad especifico.

Acerca de El escenario en especificacion del sistema , en el caso entre dispositivos ,
Es sugiri6 El Modelar la solucion en diferentes niveles de abstraccion. El primer nivel se
llama Seffah et al. (2004) modelo de tarea general para soporte de software. De acuerdo con
Meixner y Alabama. (2011), implica la clasificacion, priorizacion Es oh relacion temporal
entre las tareas que debe soportar el sistema, estableciendo una estructura operativa abstracto.
Martinie et al. (2014) destacan que en esta etapa la informacidn necesario para ejecutar cada
tarea.

El segundo nivel de abstraccion corresponde al proyecto cross-devic en si y contempla
El distribucion de tareas entre tu dispositivos (SEFFAH; FORBRIG; JAVAHERY, 2004). En
este nivel, segiin Celentando y Dubois (2017), es necesario considerar dos capas del proceso
interactivo. La primera, llamada interaccion en lo pequerio (ItS) , aborda el disefio de
interaccion con cada dispositivo, definiendo las secuencias de operaciones que el usuario
realiza en cada uno de ellos en un periodo breve e ininterrumpido de tiempo.fin de alcanzar un
determinado objetivo. La segunda capa, llamada interaccion en general. (ItL), incluye el
disefio de una vision mds global que establezca relaciones entre tareas y dispositivos. En esto
capa, ellos son disefiado hacia secuencias en tareas mas complejo quéinvolucrar muchas

diferentes dispositivos Es tal vez muchas diferentes contextos. oh término trayectoria Es



usadopor los autores para describir esta secuencia. De manera similar, Majrashi et al. (2016)
convocatoria en tareas horizontal hacia qué involucrar mas en uno dispositivo Es contiene sub
tareas repartido entre ellos.

En este proceso de disefio horizontal, es esencial planificar como el sistema soportara
uso conjunto. Segin Tungare y Pérez-Quifiones (2009), la falta de apoyo genera un
disminucién de la calidad de experiencia de usuario dependiendo de la demanda mental,
carga del trabajo y la consiguiente frustracion. En casos extremos, puede ocurrir una
desconexion. de la tarea, descrita por Pyla et al (2009) como una pausa temporal debido a la
necesidad de usuario ejecutar comportamiento externo El tarea en enfocar para permitir oh
usar en multiple dispositivos. Por lo tanto, es fundamental definir la relacion entre dispositivos

para ejecucion de las tareas.

El tercer nivel de abstraccion implica disefiar las interfaces para cada dispositivo. En
esta parte del proceso se debe determinar la forma en que se realizan las tareas asignadas a un
dispositivo.ser adaptado hacia su caracteristicas. Por ejemplo, para responder El uno mensaje
del WhatsApp en el Apple Watch , que no tiene teclado, ofrece interfaces que permiten use
respuestas predefinidas, envie un audio o use la funcion de dictado. De acuerdo con Paterno y
Santoro (2012), las interfaces pueden variar entre cuatro aspectos: presentacion, componentes,
contenidos y navegacion. Cuando se produzca variacién en términos de presentacion, Hay
ajustes mas superficiales, que implican el cambio de tamafio y reposicionamiento de
elementos de la interfaz. Se producen variaciones de componentes para adaptarse a las
diferencias entre Estdndares de sistemas operativos (por ejemplo, iOS y Android) o sus
modalidades interactivas. (ex: usar en gestos, Raton o comandos en voz). Adaptaciones en
contenido expresar Elnecesidad en para eliminar, agregar o modificar informacion y/o partes
desde el tarea para garantizar El usabilidad en acuerdo con ti recursos del dispositivo. Por
fin, variaciones en navegacion organizar oh acceso hacia interfaces en acuerdo con hacia
caracteristicas en cada dispositivo.

Etapa de evaluacion de la calidad , se produce una ampliacion del alcance del
andlisis, lo que pasa involucrar usabilidad vertical, usabilidad horizontal y experiencia de
usuario. A usabilidad vertical (SEFFAH; FORBRIG; JAVAHERIA, 2004) si se refiere hacia
requisitos Funciones de usabilidad tradicionales especificas de cada dispositivo. En este nivel
es importante evaluar la calidad de adaptacion de la tarea a dispositivo. Por su turno,
usabilidad horizontal (SEFFAH; FORBRIG; JAVAHERY, 2004) se centra en promover una
transicion facil entre dispositivos. Segun Majrashi et al. (2018), los dos aspectos principales a
ser En la transiciéon se comprueban la coherencia y la fluidez. La coherencia promueve la
continuidad. en conocimiento (DENIS; KARSENTY, 2003) Es buscar facilitar El

recuperacion, El reutilizary la adaptacion del conocimiento construido por el usuario a partir



de la interaccion con uno o mas dispositivos. Segin Zeng et al. (2014), el uso consistente de
componentes funciona como referencia para facilitar la extraccion de la esencia de la
aplicacion. La fluidez esta ligada a continuidad desde el tarea (DENIS; KARSENTY, 2003)
Es si basado en recursos para oh intercambio entre dispositivos desde el memoria de el altimo
operaciones llevado a cabo Para el usuario, asegurando la sincronizacion. De esta forma, el
sistema le quita el esfuerzo al usuario. cognitivo en para recuperar oh estado del datos Es
oh contexto desde el actividad. Ademas, uno otro factor que afecta la usabilidad horizontal
es la distribucion espacial de los dispositivos, que ¢l puede generar problemas interactivos de
naturaleza fisico (ZAGERMANN y Alabama., 2017).

Finalmente, est4 la experiencia del usuario como un aspecto més amplio de la calidad.
Como destaca Shin (2016), el objetivo principal en un sistema cross-device es garantizar la
capacidad de respuesta al usuario y no a los dispositivos. Esto significa que promover una
buena La experiencia no se trata solo de permitirle realizar tareas en multiples dispositivos. oh
El resultado de este proceso debe ser significativo para el usuario y estar vinculado al servicio.
de necesidades qué motivar El actividad (HASSENZAHL y Alabama., 2013). Este molde,
contempla El adecuacién del sistema hacia necesidades del usuarios, considerando su

capacidades, habilidades Es limitaciones, bien como oh medio ambiente y ta dispositivos.

5. CONCLUSION

Realizacion de proyectos cruzados . Dispositivo basado en analisis y modelizacion de
actividad. Como aporte destacamos el identificacion de las principales especificidades que
deben ser parte del proceso de analisis y toma de decisiones en las diferentes etapas del
proyecto cross-device , con el fin de garantizar su ergonomia y calidad de la experiencia del
usuario. De esta manera, ofrece un enfoque enfoque integrador de la actividad y su
distribucion entre dispositivos, en linea con el vision sistémico desde el ergonomia. De
acuerdo a reflejos wilson (2014), El andlisis en sistemas complejos ¢l puede si beneficiarse
en representaciones qué espectdculo donde Es como hacia fronteras en uno bien tipo en
sistema funcionar, ofrecimiento contexto para evaluaciones ergonomico Es propuestas de
mejora en casos de esa categoria de problema. Especificamente en En cuanto a la evaluacion
de la calidad, el trabajo contribuye a la tres niveles en andlisis: usabilidad vertical, usabilidad
horizontal y experiencia de usuario. Finalmente, para trabajos futuros, se sugiere profundizar

en la descripcion de la modelado tarea Es desde el modelado dispositivo cruzado .
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