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RESUMEN

Este estudio examina la usabilidad y la calidad del software de las aplicaciones moviles utilizando
herramientas de evaluacion avanzadas y estandares internacionales. La evaluacion siguié el marco
de trabajo ISO/IEC 25010 y utilizé encuestas de usuarios y herramientas especializadas como
UXCam, SonarQube y Android Profiler para identificar problemas relacionados con la experiencia
del usuario, el rendimiento y la capacidad de mantenimiento. En primer lugar, las encuestas
recopilaron datos cualitativos sobre las percepciones de los usuarios sobre la usabilidad, revelando
problemas clave en la navegacién y la accesibilidad. Luego, UXCam analiz6 los patrones de
interaccion, los gestos y las tasas de abandono. Mientras tanto, SonarQube evalué la calidad del
codigo e identificé vulnerabilidades, y Android Profiler monitore6 el uso de la CPU y el consumo
de memoria para proporcionar una vision integral del rendimiento. Con base en estos hallazgos, se
desarrolld un protocolo de evaluacion alineado con ISO/IEC 25010, que integra criterios de
usabilidad, eficiencia del rendimiento y capacidad de mantenimiento. Los resultados enfatizan la
importancia del monitoreo sistemdtico basado en métricas estandarizadas, lo que contribuye a la

mejora continua del software y la creacién de aplicaciones mas eficientes y accesibles.

Palabras clave: Usabilidad, aplicaciones moviles, UXCam, SonarQube, Android Profiler,

ISO/IEC 25010, experiencia del usuario, calidad del software.
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ABSTRACT

This study examines the usability and software quality of mobile applications using advanced
evaluation tools and international standards. The evaluation followed the [SO/IEC 25010
framework and utilized user surveys and specialized tools like UXCam, SonarQube, and Android
Profiler to identify issues related to user experience, performance, and maintainability. First,
surveys gathered qualitative data on user perceptions of usability, revealing key issues in
navigation and accessibility. UXCam then analyzed interaction patterns, gestures, and dropout
rates. Meanwhile, SonarQube assessed code quality and identified vulnerabilities, and Android
Profiler monitored CPU usage and memory consumption to provide a comprehensive view of
performance. Based on these findings, an evaluation protocol aligned with ISO/IEC 25010 was
developed, integrating criteria for usability, performance efficiency, and maintainability. The
results emphasize the importance of systematic monitoring based on standardized metrics,
contributing to continuous software improvement and the creation of more efficient and accessible

applications.

Keywords: Usability, mobile applications, UXCam, SonarQube, Android Profiler,

ISO/IEC 25010, user experience, software quality.

Reviewed by:

LA”G'}AGES
r"'hf'I'ER{,i
J=3 "TEN

‘Romerog

Language Center Coordinator

vii




1 INTRODUCCION
FEn la actualidad, el uso de aplicaciones moviles ha crecido exponencialmente,
transformando la manera en que los usuarios interact(ian con la tecnologia. Sin embargo, a pesar
de los avances en disefio y desarrollo, muchas aplicaciones presentan problemas de usabilidad que
afectan la experiencia del usuario, reduciendo la satisfaccion y fidelizacion. La optimizacion de la
usabilidad no solo mejora la accesibilidad y el rendimiento de las aplicaciones, sino que también

influye en su éxito comercial y sostenibilidad en el mercado digital.

Para abordar esta problematica, es esencial contar con metodologias y herramientas de
evaluacion que permitan diagnosticar y mejorar la calidad del software. Los estandares
internacionales, como ISO/IEC 25010, proporcionan un marco integral para evaluar la calidad del
software, abarcando aspectos clave como usabilidad, eficiencia del rendimiento y mantenibilidad.
Sin embargo, muchas organizaciones ain no implementan estos estandares de manera efectiva, lo

que deja espacio para deficiencias en la experiencia del usuario.

En este contexto, esta investigacién busca responder a la siguiente pregunta:
. Como se puede optimizar la usabilidad de las aplicaciones moviles mediante la implementacion

sistematica de evaluaciones de calidad en plataformas digitales?
Para ello, se han definido los siguientes objetivos especificos:

° Realizar un diagnéstico exhaustivo de los principales problemas de
usabilidad que enfrentan los usuarios de aplicaciones moviles, a través del analisis de datos

obtenidos mediante herramientas de evaluacion.




° Analizar la efectividad de las evaluaciones de calidad como herramienta

para identificar y solucionar problemas de usabilidad en aplicaciones moéviles.

o Disefiar un protocolo de evaluacion basado en ISO/IEC 25010, integrando
herramientas especializadas para medir y mejorar la usabilidad, y validar su impacto

mediante ciclos de evaluacién continua.

En este estudio, se emplearan herramientas como UXCam, que permite analizar la
interaccion del usuario y patrones de navegacion; SonarQube, utilizada para evaluar la
mantenibilidad del codigo y detectar problemas estructurales; y Android Profiler, que analiza la

eficiencia del rendimiento en términos de uso de CPU, memoria y consumo de energia.

El objetivo general de esta investigacion es optimizar la usabilidad de las aplicaciones
moviles mediante la implementacion de evaluaciones de calidad, con el fin de mejorar la

experiencia del usuario y aumentar la satisfaccion y fidelizacion.

La relevancia de este estudio radica en su contribucion al desarrollo de aplicaciones mas
accesibles, eficientes y sostenibles. La aplicacion de un protocolo basado en estandares
internacionales permitird a desarrolladores y empresas mejorar la calidad de sus productos,
asegurando una experiencia de usuario mas fluida y alineada con las expectativas del mercado.
Asimismo, este estudio enfatiza la importancia de la mejora continua en el desarrollo de software,
promoviendo metodologias estructuradas que optimicen la interaccion y satisfaccion del usuario

final.




2 ANALISIS
El presente analisis se basa en la descomposicion del problema en sus componentes
esenciales, permitiendo evaluar la calidad de las aplicaciones moviles a través de métricas
objetivas y subjetivas. Para ello, se emplearon diversas herramientas de evaluacion alineadas con

el estandar ISO/IEC 25010, garantizando la fiabilidad y replicabilidad del estudio.

El anélisis se centrd en las siguientes caracteristicas del modelo ISO/IEC 25010:

o Usabilidad: Evaluada a través de UXCam y encuestas a usuarios,
midiendo la facilidad de uso, accesibilidad e interaccion con la aplicacion.

° Eficiencia del rendimiento: Analizada con Android Profiler, midiendo
tiempos de carga, uso de recursos y estabilidad del sistema.

o Mantenibilidad: Evaluada mediante SonarQube, asegurando la calidad del

codigo y su facilidad de modificacion.

La investigacion adopta un enfoque descriptivo y aplicado, utilizando una metodologia
mixta (cuantitativa y cualitativa). A partir de un estudio de caso, se evaluaron aplicaciones moviles
mediante encuestas a usuarios y herramientas de analisis especializadas, con el propésito de medir

su usabilidad, eficiencia del rendimiento y mantenibilidad.

2.1 Herramientas Utilizadas
Para obtener una evaluacion integral, se emplearon tanto herramientas técnicas como

encuestas a usuarios:




2.1.1 Usabilidad
2.1.1.1 Recoleccion de datos cualitativos
Se aplicaron encuestas estructuradas a usuarios de aplicaciones moviles a través de
plataformas digitales como Facebook, WhatsApp e Instagram, asi como a estudiantes del Instituto
Superior Tecnolégico Tena (ISTT). Se obtuvo un total de 120 respuestas, lo que permitio recopilar

datos sobre la percepcion de usabilidad, accesibilidad y rendimiento de las aplicaciones evaluadas.
e Resultados de encuesta sobre la Usabilidad en Aplicaciones Moviles

Figura 1
Pregunta N°1 — Frecuencia de uso

1. ¢Con qué frecuencia utiliza aplicaciones mdviles?
120 respuestas

@ Diariamente

@ Varias veces a la semana
@ Una vez ala semana

@ Raravez

@ No Las utilizo

Nota: La mayoria de los encuestados (94.1% en total) utilizan aplicaciones moviles al menos varias

veces a la semana, lo que indica un alto nivel de uso de aplicaciones méviles entre los participantes.




Figura 2

Pregunta N°2 - Tiempo de Uso Diario

2. ;Cuanto tiempo dedica diariamente al uso de aplicaciones moviles?
120 respuestas

@ Menos de 1 hora
@ De 1a3horas
@ De 3 abhoras
@ Mas de 5 horas

Nota: La mayoria de los encuestados (64.2%) dedican menos de una hora al dia al uso de

aplicaciones moviles, mientras que un 20% dedica entre 3 y 5 horas. Esto sugiere que, aunque el

uso diario es comun, no todos los usuarios pasan muchas horas en aplicaciones moviles.

Figura 3

Pregunta N°3 — Tipos de apps mds usadas

3. ;Qué tipo de aplicaciones mdviles utiliza con mayor frecuencia?
120 respuestas

Redes sociales —-64 (53.3%)

Finanzas (bancos, inversiones) —62 (51.7%)
Entretenimiento (streaming, jue... —38 (31.7%)

Salud y bienestar
Productividad (calendario, notas)

Compras

Otros|—0 (0%)




Nota: Las aplicaciones mas utilizadas son las de redes sociales (53.3%) y finanzas (51.7%),
seguidas por las de entretenimiento (31.7%). Las aplicaciones de salud, productividad y compras

tienen un uso mucho menor.

Figura 4

Pregunta N°4 — Aspectos frustrantes en apps

4. ;Cuéles de los siguientes aspectos encuentra mas frustrantes en las aplicaciones méviles?
120 respuestas

@ Interfaz desordenada o complicada.
@ Tiempo de carga lento.

) Problemas de navegacion.

@ Congelamiento de pantalla (crashes).
@ Funcionalidades confusas.

Nota: El 43.3% de los encuestados considera que el tiempo de carga lento es lo més frustrante en
las apps moviles, resaltando la importancia de la velocidad. Un 23.3% menciona problemas de
navegacion, sugiriendo mejoras en usabilidad. El 19.2% sefiala congelamientos o crashes,
destacando la necesidad de estabilidad. Un 10% encuentra confusas algunas funciones, indicando
que la claridad en las opciones es clave. Finalmente, la interfaz desordenada es el menor problema,

lo que sugiere que el disefio visual no es la principal preocupacion.




Figura 5

Pregunta N°5 — Compatibilidad con el dispositivo

5. ;Ha tenido problemas porque una aplicacién no era compatible con su dispositivo o sistema
operativo?
120 respuestas

@ Si, frecuentemente
@ Si, algunas veces
@ No, rara vez

@ No, nunca

Nota: La mayoria de los encuestados (95%) califican la organizacion visual de las aplicaciones
como "Excelente" o "Buena", lo que sugiere que los usuarios estan generalmente satisfechos con

el disefio visual de las aplicaciones que utilizan.

I'igura 6

Pregunta N°6 — Opciones de accesibilidad

6. ¢Cree que las aplicaciones moviles que usa tienen opciones adecuadas para personas con

discapacidad (como ajuste de texto, lector de pantalla, control por voz, etc.)?
119 respuestas

@ Si, la mayoria ofrecen opciones
adecuadas.

@ Algunas tienen buenas opciones, pero
no todas.

@ Muy pocas tienen opciones para
personas con discapacidad.

@ No, casi ninguna ofrece opciones
adecuadas.

@ No estoy seguro.

Nota: La mayoria de los encuestados (64.2%) dedican menos de una hora al dfa al uso de
aplicaciones moviles, mientras que un 20% dedica entre 3 y 5 horas. Esto sugiere que, aunque el

uso diario es comUn, no todos los usuarios pasan muchas horas en aplicaciones moviles.




Figura 7

Pregunta N°7 — Organizacion visual

7. §Cémo calificaria la organizacion visual (colores, tipografia, distribucion de elementos) de las

aplicaciones que usa con mds frecuencia?
120 respuestas

@ Exelente
@ Buena

© Regular
@ Mala

@ Muy mala

Nota: La mayoria de los encuestados (95%) califican la organizacion visual de las aplicaciones
como "Excelente" o "Buena", lo que sugiere que los usuarios estan generalmente satisfechos con

el disefio visual de las aplicaciones que utilizan.

Figura 8

Pregunta N°8 — Dificultad en registro/inicio de sesion

8. ¢Ha abandonado una aplicacion mévil porque el proceso de registro o inicio de sesion era

complicado?
120 respuestas

@ si, varias veces.

@ Si, pero solo en algunas ocasiones.
@ No, pero me ha resultado molesto,
@ No, nunca me ha pasado.

@ No recuerdo.

Nota: Los resultados indican que una parte significativa de los usuarios ha abandonado

aplicaciones moviles debido a un proceso de registro o inicio de sesion complicado. Un 25% de




los encuestados ha dejado una aplicacion "varias veces" por esta razon, mientras que un 38.3% lo
ha hecho "en algunas ocasiones". Ademas, un 32.5% no ha abandonado aplicaciones, pero ha
encontrado molesto el proceso. Solo una pequefia proporcion de usuarios (en verde y morado)
indica que nunca les ha pasado o no recuerdan haber tenido este problema. Esto sugiere que la

facilidad de acceso es un factor clave en la retencion de usuarios.

Figura 9

Pregunta N°9 — Mejoras importantes en apps

9. {Qué mejoras considera mas importantes para una experiencia de usuario optima en

aplicaciones moéviles?
120 respuestas

@ Mejora de velocidad

@ Disefio mas intuitivo

@ Accesibilidad

@ Menos publicidad intrusiva
@ Mejoras en la navegacion

|

Nota: El disefio mds intuitivo (39.2%) vy la mejora de velocidad (28.3%) son las mejoras mas
solicitadas por los usuarios, lo que sugiere que estos son los aspectos que mas afectan la

experiencia del usuario.




Figura 10

Pregunta N°10 — Permisos excesivos en apps

10. ;Cree que las aplicaciones moviles solicitan mas permisos de los necesarios (ejemplo: acceso

a contactos, ubicacion, micréfono)?
120 respuestas

@ Si, siempre solicitan permisos
excesivos.

@ Si, en la mayoria de los casos.

@ A veces, pero no es comun.

@ No, suelen pedir solo los necesarios.
@ No estoy seguro.

Nota: El 52.5% de los participantes considera que las aplicaciones méviles solicitan mas permisos
de los necesarios en la mayoria de los casos, mientras que el 24.2% cree que siempre son excesivos.
Un 20% opina que esto ocurre solo a veces, y un pequefio porcentaje cree que las apps piden solo
los permisos necesarios o no estan seguros. Estos datos reflejan una percepcion generalizada de

que muchas aplicaciones requieren més permisos de los que realmente necesitan.

Figura 11

Pregunta N°I1 — Sistema operativo usado

11. ¢Cudl es el sistema operativo principal de su dispositivo movil que utiliza para acceder a

aplicaciones maviles?
120 respuestas

® ios

@ Android

@ Windows Phone
@ BlackBerry OS
@ Firefox 0S

@ Ubuntu phone
@ HarmonyOS

10




Nota: 1.a mayoria de los encuestados (74.2%) utiliza Android como sistema operativo principal en
sus dispositivos moviles, mientras que el 22.5% emplea i0S. Los demés sistemas operativos, como
Windows Phone, BlackBerry OS, Firefox OS, Ubuntu Phone y HarmonyOS, tienen una presencia
minima. Estos resultados confirman el dominio de Android e iOS en el mercado de dispositivos

moviles.

Figura 12

Pregunta N°12 — Opciones de personalizacidn

12. ¢Las aplicaciones que usa permiten personalizar el disefio o la apariencia (tema oscuro,

colores, tamafio de texto)?
120 respuestas

@ Si, muchas
@ Algunas

© Muy pocas

@ No, ninguna

Nota: La mayorfa de los encuestados (80%) indica que solo algunas aplicaciones permiten
personalizar su disefio o apariencia, mientras que el 10.8% afirma que muchas oftrecen esta opcion.
Un pequefio porcentaje menciona que muy pocas o ninguna aplicacion brinda opciones de
personalizacion. Esto sugiere que, aunque existe cierta flexibilidad en el disefio de las apps, ain

hay margen de mejora en cuanto a opciones de personalizacion.
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Figura 13.

Pregunta N°13 — Rapidez en completar tareas

13. ¢Qué tan rapido logra completar sus tareas en las aplicaciones que usa?
120 respuestas

@ Muy rapido
@ Rapido

@ Lento

@ Muy lento

Nota: La mayoria de los encuestados (82.5%) considera que completa sus tareas en las aplicaciones
de manera rapida, mientras que un 8.3% indica que el proceso es lento. Solo una minoria afirma
que es muy rapido o muy lento. Esto sugiere que, en general, las aplicaciones ofrecen una buena
experiencia en términos de eficiencia, aunque aun existen areas de mejora para optimizar su

rendimiento.

Figura 14

Pregunta N°14 — Adaptabilidad a diferentes pantallas

14. ;Ha encontrado aplicaciones que se adapten bien a diferentes tamafios de pantalla

(smartphones, tablets)?
120 respuestas

@ Si, muchas
@ Algunas

@ Pocas

@ Ninguna
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Nota: La mayoria de los encuestados (67.5%) encuentran que algunas aplicaciones se adaptan bien
a diferentes tamarfios de pantalla, mientras que solo el 20% encuentra que muchas aplicaciones lo

hacen. Esto sugiere que la adaptabilidad a diferentes dispositivos es un drea que podria mejorar.

Figura 15

Pregunta N°15 — Revision de politicas de privacidad

15. ¢Revisa las politicas de privacidad antes de usar una aplicacién movil?
120 respuestas

@ Siempre
@ A veces

@) Raravez
@ Nunca

Nota: La mayoria de los encuestados (81.7%) revisan las politicas de privacidad solo "a veces", lo

que indica que no es una practica comun revisarlas siempre antes de usar una aplicacion.

Figura 16

Pregunta N°16 — Frecuencia de cierres inesperados

16. ¢ En su dispositivo movil, con qué frecuencia una aplicacion se cierra inesperadamente mientras

la usa?
120 respuestas

@ Nunca

@ Raravez

) Aveces

@ Frecuentemente
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Nota: La mayoria de los encuestados experimenta cierres inesperados de aplicaciones en sus
dispositivos méviles en alguna medida. Un 45% indica que esto sucede "rara vez", mientras que
un 30% menciona que ocurre "a veces". Solo un 22.5% afirma que nunca le sucede, y un pequefio
porcentaje reporta que ocurre "frecuentemente”. Esto sugiere que, aunque los cierres inesperados
no son un problema grave para la mayoria, atin representan una molestia ocasional para muchos

usuarios.

Figura 17

Pregunta N°17 — Frecuencia de actualizaciones

17. ¢Con qué frecuencia recibe actualizaciones de las aplicaciones méviles para mejorar su

rendimiento?
120 respuestas

@ Muy frecuentemente
@ Frecuentemente

© Rara vez

@® Nunca

Nota: 1.a mayoria de los encuestados recibe actualizaciones de sus aplicaciones moviles con
frecuencia. Un 83.3% menciona que las recibe "frecuentemente", mientras que un 10% las recibe
"muy frecuentemente”. Esto indica que las aplicaciones moviles suelen mantenerse actualizadas
para mejorar el rendimiento. Un porcentaje muy pequefio de usuarios recibe actualizaciones con

menor regularidad o casi nunca.
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Figura 18

Pregunta N°18 — Opinion sobre nuevas funciones

18. ¢ Le gusta cuando las aplicaciones introducen nuevas funciones regularmente?
120 respuestas

@ Si, siempre

@ Si, pero no muy seguido

@) Prefiero que las funciones no cambien
@ No es relevante para mi

Nota: La mayoria de los usuarios prefiere estabilidad en las aplicaciones en lugar de cambios
constantes. Un 44.2% no quiere modificaciones en las funciones, mientras que un 30% acepta
nuevas funciones, pero con poca frecuencia. Solo un 25% disfruta de actualizaciones constantes.
Esto sugiere que los desarrolladores deben encontrar un equilibrio entre innovacién y estabilidad

para mejorar la experiencia del usuario sin generar molestias.

Figura 19

Pregunta N°19 — Facilidad para obtener soporte técnico

19. ;Qué tan facil es obtener soporte técnico en las aplicaciones que usa?

120 respuestas

@ Muy facil
@ Algo facil
@ Poco facil
@ Dificil

15




Nota: Los resultados indican que la mayoria de los usuarios no encuentra facil obtener soporte
técnico en las aplicaciones que usan. Un 58.3% considera que es "poco tacil" y un 36.7% lo califica
como "algo facil", mientras que solo una pequefia parte de los usuarios encuentra el soporte "muy
facil" o "dificil". Esto sugiere que hay margen de mejora en la accesibilidad y eficiencia del soporte

técnico en las aplicaciones moviles.

Figura 20

Pregunta N°20 — Disponibilidad en el idioma preferido

20. ¢Las aplicaciones moéviles que utiliza estan disponibles en el idioma que prefiere?
120 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
) Aveces

@ Nunca

Nota: Los resultados muestran que la mayoria de los usuarios suele encontrar las aplicaciones
moviles en su idioma preferido, aunque no siempre. Un 62.5% indica que las aplicaciones estan
"casi siempre" disponibles en su idioma, mientras que un 28.3% sefiala que solo "a veces" lo estén.
Solo un pequefio porcentaje (7.5%) afirma que las aplicaciones "siempre" estdn en su idioma
preferido, y un porcentaje ain menor indica que "nunca" lo estan. Esto sugiere que, aunque la
mayoria de las aplicaciones cuentan con traducciones adecuadas, alin hay margen de mejora en la

localizacion de idiomas.
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Tabla 1

Problemas de usabilidad en aplicaciones moviles segiin la encuesta

Problema identificado Porcentaje de encuestados
Solicitud de mas permisos de los 68.2%
necesarios - )
Cierre inesperado de la aplicacion 45.5%
__Tiempo de carga lento . 455%
Dificultades en la navegacion - 18.2%
_ Congelamiento de pantalla o bloqueos _ 182%
Funcionalidades confusas / Ul 9.1%
desordenada

2.1.1.2 UXCam
UXCam es una herramienta avanzada de anélisis de experiencia del usuario (UX)
disefiada para aplicaciones moviles. Su principal objetivo es recopilar informacién sobre la
interaccion de los usuarios con la aplicacion, permitiendo identificar patrones de navegacion,

comportamientos y posibles problemas de usabilidad.

° Caracteristicas

Tabla 2

Caracteristica Principales de UXCam

CARACTERISTICA DESCRIPCION

Grabacion de sesiones Registra en tiempo real la
interaccion del usuario con la aplicacion.

Mapas de calor Muestra las dreas de mayor y
menor interaccion en la interfaz. -

Analisis de flujo de usuarios Identifica el recorrido del usuario

dentro de la app, detectando obstaculos en
la navegacion.
Tasa de abandono Indica en qué pantallas los
usuarios dejan de interactuar con la
~ aplicacion.
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e Relacion

Tabla 3

Relacion de UXCam con ISO/IEC 25010

CATEGORIA

SUBCATEGORIA

Usabilidad

Usabilidad
Usabilidad

- Operabilidad
Adecuacion a la interaccion

e Aplicacion en este estudio

Accesibilidad

UXCam se utiliz6 para analizar la usabilidad de la aplicacién mediante la observacion del

comportamiento de los usuarios, la identificacion de puntos problematicos en la navegacion y la

evaluacion de la efectividad de la interfaz de usuario.

2.1.2 Mantenibilidad

2.1.2.1 SonarQube

SonarQube es una plataforma de andlisis de cddigo estatico que permite evaluar la calidad

del codigo fuente mediante la deteccion de errores, vulnerabilidades de seguridad y problemas de

mantenibilidad.

° Caracteristicas

Tabla 4

Caracteristicas de SonarQube

CARACTERISTICAS DESCRIPCION -
Analisis de calidad del codigo Identifica errores en la sintaxis y la l6gica del
~codigo.

Deteccidn de codigo duplicado

Encuentra ﬁ'ag_rhentos de codigo repetidors que
pueden afectar la mantenibilidad.

Anélisis de seguridad

Detecta vulnerabilidades que pueden
comprometer la integridad del software.
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Cumplimiento de estandares

Evalua si el cddigo sigue buenas practicas de

S— desarrollo.
o Relacion
Tabla 5
Relacién de SonarQube con ISO/IEC 25010
CATEGORIA SUBCATEGORIA
- - Mantenibilidad Modularidad )
Mantenibilidad ~ Reusabilidad -
Mantenibilidad ~ Analizabilidad

e Aplicacion en este estudio

SonarQube se utilizé para analizar el cddigo fuente de la aplicacion, identificando

problemas de estructura y complejidad que podrian afectar su facilidad de mantenimiento y

actualizacion.

2.1.3 Eficiencia del rendimiento
2.1.3.1 Android Profiler
Android Profiler es una herramienta integrada en Android Studio que permite monitorear

el rendimiento de una aplicacion en tiempo real.

e Caracteristicas

Tabla 6

Caracteristicas de Android Profiler

~ CARACTERISTICAS

Monitor de CPU

DESCRIPCION

~ Muestra el uso de procesamiento de la

aplicacion.

Monitor de memoria

Permite visualizar el uso de RAM y detectar
posibles fugas de memoria.
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Monitor de red Analiza el trafico de datos de la aplicacion y

- su impacto en el rendimiento.

Monitor de bateria Evalua el consumo energético para mejorar la
eficiencia.

e Relacion

Tabla 7

Relacion de Android Profiler con ISO/IEC 25010

CATEGORIA - | SUBCATEGORIA
o Eficiencia del rendimiento Comportamiento temporal
~ Eficiencia del rendimiento ~ Utilizacion de recursos

e Aplicacion en este estudio
Android Profiler se utilizo para medir el consumo de recursos de la aplicacidn, identificar
cuellos de botella en el rendimiento y optimizar su eficiencia en distintos dispositivos y

condiciones de uso.

2.2 Evaluacion de wuna Aplicacion de Calculadora mediante la
Implementacion de UXCam, SonarQube y Android Profiler

Para evaluar la calidad de una aplicacion movil, se implementaron herramientas avanzadas

de andlisis que permitieron diagnosticar problemas de usabilidad, mantenibilidad y eficiencia del

rendimiento, alineadas con el estandar ISO/IEC 25010.

La aplicacién evaluada es una calculadora con funciones basicas. Se analizaron 64 sesiones
de uso mediante UXCam, identificando patrones de navegacion, eventos de frustracion y errores
en la interfaz. Ademas, se utilizo SonarQube para evaluar la calidad del cédigo y Android Profiler

para medir el rendimiento de la aplicacion.

20




Figura 21

App Calculadora
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2.2.1 Evaluacion de Usabilidad con UXCam
2.2.1.1 Andlisis de Datos

e Datos Generales

Tabla 8

Datos Generales de la App Calculadora de UXCam

METRICA VALOR B

Total, de sesiones analizadas 64

Tiempo promedio de sesidn 0 min 47.21 segundos

Tasa de abandono 100% por cada sesion
Cantidad de interacciones por sesion 5 a 15 interacciones por sesion (uso
ocasional, operaciones simples como sumas y
restas)
Dispositivos analizados Android (100%)
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Figura 22

Sesiones Parte [

ID&ession  Session#
67a78d336fel
67aa270fbcf0
67adfof7d5b2c
67adfof645bf:
67adfa8f3eed
67b5ec3ecad
67b5echdb5c
67b64c123bc
67065377f21f
67b678340c3
67b678df82at
67a78dbdasd
67b67936873
67b67cabfaat
67b685320c3
67b74d23d39
67b75ac5709
67b75acfr09:
67b76f6alcal
67a78debcct
67a7966200e
67a79fc5458"
67a7%fcdadck
67a9f7c40ect
67a9f7f329%ce
67a9f8a1f46c

Sessiondurati City

1 0211 min
10 11sec
11 0.74sec
12 02:27 min
13 01:27 min
14 20sec
15 43sec
16 01:21 min
17 01:31min
18 02:38 min
19 01:18 min
2 40sec
20 01:24 min
21 Bsec
22 02:55min
23 03:03min
24 2sec
25 1sec
26 04:31min
3 02:58min
4 01:56 min
5 0.07sec
6 02:26min
7 45sec
8 02:42min
9 03:20min

Tena
Cuito
Quito
Quito
Quito
Quito
Quito
Quito
Quito
Tena
Tena
Tena
Tena
Tena
Tena
Quito
Quito
Quito
Quito
Tena
Tena
Tena
Tena
Quito
Quito
Quito

Bents

Crashes
0 No
0 No
0 No
1 No
3 No
0 No
0 No
0 No
2 No
0 No
2 Yes
1 No
0 Yes
0 Yes
0 No
1 No
0 Yes
0 Yes
0 No
1 No
0 No
0 No
2 No
3 No
0 No
5 No

Distinct scree Gestures

1
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B [94]
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0
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Figura 23

Sesiones Parte 2

67b67aaf48e¢ 1 3sec Tena 0 No 1 1 0 1
67b68e40dbd 10 1sec Tena 0 No 1 0 0 1
67b68f5b68e( 11 30sec Tena 2 No 1 24 1 1
67b68f8518d¢ 12 2Bsec Tena 0 Yes 1 18 0 1
67b68fa3f91d 13 12sec Tena 0 No 1 9 0 1
67b5904ebdft 14 5sec Tena 0 No 1 0 0 1
B7bA9063ET7 15 0.01sec  Tena 0 No 1 0 0 1
67b69069ab5 16 4sec Tena 0 Yes 1 3 0 1
B7b6307148e 17 563ec Tena 3 No 1 12 1 1
67b6928248e 18 41sec Tena 0 No 1 41 0 1
67b692e20a7 19 0.03sec Tena 0 No 1 0 0 1
67b67aa8dr7 2 1sec Tena 0 No 1 0 0 1
67b692ef5a7t 20 0.80sec Tena 0 Yes 1 0 0 1
67069266487 21 dsec Tena 1 Yes 1 14 1 1
67b6921Be77: 22 21sec Tena 0 Yes 1 21 0 1
67b6932a7f9i 23 15sec Tena 1 No 1 12 1 1
6766933d93d 24 45sec Tena 2 No 1 2 1 1
67b74294€08 25 57 sec Quito 13 Yes 1 80 13 1
67b74fdf29ae 26 13sec Quito 0 No 1 3 0 1
67b75004dbd 27 46sec CQuito 4 No 1 33 3 1
B7b750344f7¢ 28 Gsec Quito 0 No 1 0 0 1
67b752a7336 29 6sec Quito 0 No 1 0 0 1
67b67aeldde 3 2sec Tena 0 No 1 0 0 1
67b756720d9 30 12sec Quito 3 No 1 17 3 1
67675685909 31 1sec Quito 0 No 1 0 0 1
67b7573bca2 32 7sec Quito 0 No 1 0 0 1
67b75a9c784 33031sec  Quito 0 Yes 1 0 0 1
67b75aa15¢9 34057sec  Quito 0 Yes 1 0 0 1
67b75fc133d¢ 35031sec  Quito 0 Yes 1 0 0 1
67b75aaf9b9 36 062sec  Quito 0 Yes 1 0 0 1
67b752a630c 37 5sec Quito 0 No 1 0 0 1
67b67d01d77 4 5sec Tena 0 No 1 0 0 1
67b67d68fd6: 5 35sec Tena 3 No 1 24 2 1
67b67d8f0c3: 6 4sec Tena 1 Yes 1 9 1 1
67b67db03d9 701:19min  Tena 0 Yes 1 1 0 1
67b688940c3 8 14sec Tena 1 Yes 1 17 1 1
67b68e41873 9070sec  Tena 0 No 1 0 0 1
67b68218e77 1 5sec Santa Cruz 0 No 1 0 0 1
o Comportamiento del Usuario
Tabla 9
Comportamiento de Usuarios
ASPECTO ANALIZADO DESCRIPCION
Rutas de navegacion Se observa un mayor uso de funciones

basicas (suma, resta, multiplicacidn, division)

Funciones més utilizadas 100% operaciones bésicas




Eventos de frustracién

Se detectaron toques repetidos en
botones que no responden adecuadamente.

Figura 24

Mapa de calor de Interaccion de los Usuarios
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Problemas de Usabilidad Identificados

Tabla 10

Problemas Ul Identificados con UXCam

N° PROBLEMA DESCRIPCION
Los botones ocupan mucho espacio en la
1 Botones demasiado grandes pantalla, lo que puede hacer que la interfaz se

vea poco equilibrada.
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Posicion de los botones

Los botones estan ubicados demasiado arriba,
lo que puede dificultar su uso en dispositivos
~grandes.

4 No se adapta bien en horizontal

Al girar la pantalla, los botones no se
reorganizan correctamente para adaptarse al
modo horizontal.

5 Sin modo oscuro manual

No hay una opcion dentro de la aplicacion para
activar el modo oscuro; depende del ajuste
global del sistema.

6 Falta de funciones avanzadas

La calculadora solo permite operaciones
basicas y no incluye funciones avanzadas como
raices, exponentes, funciones trigonométricas,
ete.

Ausencia de feedback visual al
presionar botones

Falta de efectos de interaccion. Los usuarios no
reciben confirmacion de que un botdn ha sido
presionado, lo que puede generar dudas

o Tabla de errores detectados en la app "Calculadora"

Tabla 11

N° DESCRIPCIO CAUSA IMPACTO ENLA  SEVE EVIDEN
N DEL PROBABL EXPERIENCIA RIDAD CIA EN
ERROR E UXCAM

1 Crash al Falta de La app se cierrasin =~ Media  Revisar
presionar "=" validacion  advertencia, Events
sin operacion antes de generando para
previa ejecutar el  frustracion en el analizar el

célculo usuario uso del
botén "="

2 Error en la Limite en la La app deja de Alta Revisar
conversion de representaci responder o crashea [ssues
nimeros on si el usuario ingresa para
grandes numérica un nimero detectar

en la app demasiado grande excepcion
es de
conversion

3 Bloqueo al Falta de La app se congela Media  Revisar
presionar "=" control de  temporalmente, Sessions
varias veces eventos afectando la fluidez para
seguidas repetitivos  del uso detectar

interaccio
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neds
repetitivas
con "="

4 Fallo en el Falta de
botén "C"sila  verificacion
pantalla esta de
vacia contenido

antes de
borrar

La app se cierra Alta
inesperadamente al
intentar borrar sin

datos

Revisar
Events
para
interaccio
nes con el
boton "C"

No?a: Errores de UX Identificados con UXCam

Figura 25
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Figura 26

Error al ingresar un numero demasiado largo
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Figura 27

Ul Freeze al dar muchas veces al boton igual

A HBesmeoss @ emtcsio Greoany #ied ¥ ruanete
¢ Bxkrorepy

javalang Thread sleep(Native Method)

12 bieg Thoasd steepioatree Mekod

2 temg Thresd slesy Thread v 340

15 teg Trrusd st Thrad jra 3557

‘com emample Galcatidon M A zrory ipel MemAmnon AT K$F
e baeg reflect Seod smctiaNimmn Metod)

NS ——— ey e A ip a8y
i virs Vi perbeeChok\bem a6 Y
‘cemoagie bama gy
‘anbeid view View pafornChrkIomeal Vi v 8507
Vi 38 Uskzown Soarca 0

sadroad v VienSPerforsChck mel Vies pna HEOT
e or Haafia taoeCaltucktHas e pa 3451
N B 59
mdrsnd & Loopee bcpQecalacpar jra 2411

‘sabed o Looper bepLespet jwa 3387

wedod xp Acnm Tl mas Aoy Thresd javs 3557
“fava e reftect Moo mekodiares Metbad

o0 2y 2 v 1055]




Figura 28

Error al borrar sin ninguna operacion
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2.2.2 Evaluacion de Mantenibilidad con SonarQube

Para garantizar un codigo limpio y mantenible, se realizé un analisis con SonarQube, el

cual identificé 7 problemas de mantenibilidad clasificados en dos categorias principales:

Figura 29
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° Consistencia

1. Evitar el hardcodeo de valores en build.gradle.kts

o Se recomienda reemplazar los nimeros de versiéon fijos con

definidas en un archivo de configuraciéon para facilitar la actualizacion

inconsistencias.

Figura 30

Error de valor en build. gradle.kts
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exprestion * M 3-2){a-zA-20-91 7%

Fomoue tes commanad cut cade

VALOL NS aT

Romoa Tas commented oLt code.

of_ iretinml Baiop fules

Rargve This commanted oLt oode

srol_ftaslariiaata earaction_nias vl

Complets the task associated o this “TODO"
cammant

Do not hardcode version numbers. <
Depy 2

1Nt b hand-cod

2t botin $6824 [

stotited 288y 508

Open Notassionedw  gade o
Where istheissus? Wy is this 20 issue? How el fix 0 Actuity
app actox soaan D
.
£ Jealarget = “11°
13 ]
£ H
L
a2 Bepesdencins
“u Leplenenmation (Cconscanuroan:).6.197)
TR
Do not hardcode version numbers.
L iplemrtation{liby, andigide csra bta)
e plementation{libs androide agocompat)
&7 iaplemertationl Lids naterial)
[ inplemantation] lids andraide activity)
35 1eplanseratizel liks andraide. constraintlagt)
= isplenentaticaflits sndraide gridlayout)
st testlsplemaatationtlite. jusit)
£2 andrzidTestInplementatica{lidy androide. Junit)
2 sdrsidlestipleentaticn{Lids adrzide erpresto.core)

variables

y evitar

Sofrwate quaities Ingaited
( Maintanabity ©)

Cimaa code atinbite
Consistancy | Mt corvermonal

More irfo

OpeniniDE  Seesllisswsinthisfile 2
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° Intencionalidad

Eliminar codigo comentado innecesario en archivos XML (themes.xml,
backup_rules.xml)

o Se recomienda limpiar los archivos XML eliminando comentarios que no
aportan valor, mejorando la claridad y reduciendo la complejidad del codigo.

Figura 31

Error por comentario Parte [

Remove this commented out code. = ™

( Main!airémn:( Q)

Sactions of code should not be commented out xmi:S125 3

Clean code atnbutée
une affectad. LS + Effort Smin nt

s, 2 days ago
Intentionality | Mot clear

Cpen  Notassigned~  unused +

Where is the issue? Wity is this an issue? Activity

app-calculadora > srojmainfresivalues-nightithemes. xml o OpeninlDE See allissues inthis file -
1 Cresources milns:ztools="http: [fschenas. ardroid. comftools™>

2 <!-- Base application theme. -->

3 <style name="Zaze.Thene Calculadera” parent="Theme.Fateriall.DayNight.¥cActicnBar'>

< ¢f-- Custonize yoor dork thane here. -

s 2f-- citew nome=" Primaey >fcolerfoy_dack_primerye/itens -->

: SRR ATS R S A IS

Remove this commented out code. |

5 <fstyled
7 <Jresources>
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Figura 32

Error por comentario Parte 2

Remove this commented out code. <@

Sections of cedde should not be commented out xml:S125 [

Lime affected LS

Effort. Smin « Introduced: 2 days ago

Notassigned ~+ unused +

Where is theissue? Whiy is this an issue? Activity

app-calculadora > src/mainfres/valuos/themes xml Q

[P T P

(-

Openin IDE

{resources xnlns:tools="http: /[fschenas. android.conftools™
<!-- Bage applicaticn thene. -->
<style name="Zase.Thene.Calculadora” parent="Theme Materialld.DayVight.NodcticnBar >
el-- Customize your light theme hkere. -->
CRHR A R AP RSB R AR

Remove this commented out code.

</style>

Cstyle name="Thena Calculadera” parent="Zase.Theme.Caleuladera” P
¢/resourcesd

Software qualities impacied
( Maintaieabaity © )

Clean code attribute
Imentionality | Not clear

Secallissuesinthisfite
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Figura 33

Error por comentario Parte 3

Remove this commented out code. <

Sections of cede should not bo commentad out xmi:S$125 (4

Clean code attribute

Uire aflected L9 Eftart: Smin Introduced: 2 days ago

Software qualities impacted
( Maintairabdity @ )

Intentionality | Not clear

Cpenw~  Notassigned~  unused +

Where is the issue? Why is this an issue? Activity

app-calculadora > sroimainfreshamd/backup_nules.xml a QpeninIDE See allissues in this file

3 for details

5 Note: This file is ignored for devices older that ADI 31

(1 See https://developer. oodroid.con/choutfversians/12/bockup-restore
7 -

8

9

<full-backup-content>

<fau
o
1@ cin:\‘ude demain="sharedrref” path="."/>
AN, AT ’ A
cexclude domgin="sharedoref"” path="device xnl"/>
12 '\/;\/“N\."\/ Y N A NAAANAANAANNS

i
| Remove this commented out code.

¢/full-backup-content>

b
w

2. Completar o eliminar los "TODO" en data_extraction_rules.xml
° Se recomienda revisar las tareas pendientes marcadas como "TODO" y
decidir si deben completarse o eliminarse para evitar confusién y mejorar la organizacion

del cddigo.
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Figura 34

Error por tareas pendiente en el codigo

Complete the task associated to this "TODO" comment. <
Track usas of *TODO" tags xmk:S1135 (4

Line atfected: L8 + Effort. Omin weduced. 2 days ago

Openv~  Nolassigned

cwve +

Where is the issue? Why is this an issue? Activity More info

app-calculadora >  sroimainfresixmi/data_extraction_rules.xml a

.

3 See hitps:ffdeveloger. endroid. confadout/versions/12/backup -restaretunl-changes
4 for datails.
s -
13 ¢data-extraction-rules>
7 ‘c'lwd backup>
8 TODD: Use <include> ond cexclude> to cmtroi what is bocked ug.
SR80 ANNANAANNNANNNS SFAVAVAw NN

9 c;q_h. e

2 u\
L] @re:?f
11 =i

WAL
Complete the task associated to this “TODO"” comment.

12 <feloud-backup>
13 <fos
14 cdevice-transfers
15 cinclude .. />
18 cauclude . f>
17 of device-transfer>
13 w-idegP
19 </data-extraction-rules?

Openin IDE

Software qualities impacted

Maintalnabifay

Clean code attribute
Intentionality | Mot complate

Seeallissuesinthisfile -

2.2.3 Evaluacion de Eficiencia del Rendimiento con Android Profiler

Android Profiler es una herramienta esencial para analizar el rendimiento de una aplicacion

en términos de uso de CPU, memoria y otros recursos dentro de Android Studio. En esta

evaluacion, se han obtenido nuevos datos recientes sobre el consumo de CPU y memoria para

identificar posibles optimizaciones.
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2:.2.3.1 Analisis de Rendimiento de CPU de la App Calculadora

Figura 35

Rendimiento de la App CPU

PastRecardngs @ Ca

=+ v RenderThread

° Datos del CPU

Tabla 12

Pardmetros de datos de Uso de CPU

PARAMETRO
Uso promedio

DESCRIPCION

Se observa un uso moderado del
procesador durante la ejecucion de la
aplicacion.

Picos de procesamiento

Se identifican momentos en los que la
CPU presenta incrementos de actividad,
probablemente asociados a eventos gréficos o
célculos intensivos. -

Hilos en ejecucion

Posibles cuellos de botella

La aplicacién maneja multiples hilos
simultaneamente, lo que indica una ejecucion
asincrona eficiente.

Se debe revisar la ejecucion de ciertas
operaciones que generan picos en el uso del
procesador para optimizar el rendimiento.
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Figura 36

Consumo de RAM de la App

Analisis del Consumo de Memoria de la App Calculadora

° Datos del uso de memoria

Tabla 13

Parametros del Uso de RAM

~ PARAMETRO

DESCRIPCION

Memoria total utilizada

Aproxiniadamcnte 128 MB.

Cantidad de objetos asignados

9771 objetos en la region
seleccionada.

Clases con mayor uso de memoria ° Cleaner (sun.misc):

866 KB

o byte[]: 131 KB

° String (java.lang): 88
KB

° Matrix
(android.graphics): 44.9 KB

° ArrayList (java.util):
17.3 KB
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Retencion de memoria Se observa que ciertas clases
mantienen referencias que pueden afectar el
rendimiento.

3 PROPUESTA
Como resultado del andlisis realizado sobre la aplicacion de calculadora, se presenté un
manual de mejoras que incluye optimizaciones prioritarias en usabilidad, mantenibilidad y

rendimiento.

El documento detalla ajustes en la interfaz de usuario, optimizacion de tiempos de
respuesta, correccion de errores identificados y estrategias para garantizar la mejora continua en

el desarrollo de la aplicacion.

Para ello, el manual se estructurd de la siguiente manera:

° Portada
o Introduccién
° Pruebas usadas
o Evaluacion de Usabilidad con UXCam
o Evaluacidon de Mantenibilidad con SonarQube
o Evaluacion de Eficiencia del Rendimiento con Android Profiler
° Vulnerabilidades y recomendaciones en la aplicacién
° Implementaciones mejoradas
° Protocolo de Evaluacion de Usabilidad

o Principios de la Norma [SO/IEC 25010
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° Metodologia del Protocolo

o Implementacion de mejoras basadas en las evaluaciones
° Recomendaciones generales para todas las aplicaciones
° Conclusiones

El manual con las recomendaciones de mejora en la aplicacion fue desarrollado con base
en el andlisis realizado, permitiendo identificar y documentar estrategias para optimizar su
usabilidad, mantenibilidad y rendimiento. Estas mejoras pueden ser implementadas en futuras

versiones de la aplicacion para garantizar una experiencia de usuario mas eficiente y accesible.
o Disefio del Prototipado de la Interfaz de la calculadora

En base a la evaluacion de la usabilidad con UXCam donde se encontraron problemas de
UI identificados antes de la implementacion dentro del codigo fuente se decidié primeramente
disefiar un prototipado de la interfaz donde se visualizara las mejoras a ser implementadas para la

satisfaccion del usuario al usar la aplicacion.

Tabla 14

Explicacion detallada del aspecto evaluado.

ASPECTO ~ DESCRIPCION B

El prototipado de la interfaz de la calculadora fue realizado en
Figma, una plataforma de disefio colaborativo que permite la
creacion y validacion de interfaces antes de su
implementacion en cédigo.
Se realizd un analisis de usabilidad con UXCam,
identificando problemas en la Ul antes de la implementacion.
Visualizar mejoras en la interfaz para optimizar la experiencia
Objetivo del prototipo del usuario y solucionar los problemas detectados en la
evaluacion. )
Disefio mas intuitivo, mejor distribucidn de botones y
optimizacion del flujo de navegacion.

Herramienta utilizada

Evaluacion previa

Elementos mejorados
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Mayor satisfaccion del usuario y una experiencia mas

Resultado esperado : o L
7 P eficiente al utilizar la aplicacidn.

Acceso al prototipo

Tabla 15

Prototipo de la Interfaz de la Calculadora

ELEMENTO DE  DESCRIPCION IMAGEN

LA INTERFAZ - -

Botones Se redujo el tamafio de los A e % s

redisefiados botones para mejorar el equilibrio 78 9 X
visual. @058 -

Nueva disposicion  Se reubicaron los botones para
facilitar el acceso en pantallas

grandes.

CA C -
7 8 g X
4 5 &
1 2 3 +
. ] =

Cambio Se afiadi6 un botén para cambiar

manualmente de manuealmente al modo oscuro

modo oscuro
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Adaptacion a
horizontal

Funciones
Trigonometricas

Ahora la interfaz se ajusta
automaticamente al modo
horizontal.

Se afiadio otra Frame con botones
de operadores para uso
trigonometrico

Feedback al
presionar los
botones

Se agrego cambio de color a los
botones al ser presionado. 545

CAh C L

4 CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos en este estudio evidencian la importancia de aplicar metodologias

de evaluacion y mejora continua para optimizar la usabilidad, el rendimiento y la mantenibilidad

de las aplicaciones méviles. La integracion de herramientas como UXCam, SonarQube y Android

Profiler permite un andlisis detallado y basado en datos, lo que facilita la toma de decisiones

informadas en el proceso de desarrollo.

Se concluye que el monitoreo sistematico y la implementacion de buenas précticas de

desarrollo son clave para garantizar la calidad del software y ofrecer a los usuarios aplicaciones

mas eficientes, accesibles y confiables. Ademas, la optimizacion del rendimiento y la usabilidad
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no solo mejora la experiencia del usuario, sino que también contribuye a la retencion y fidelizacion
de los mismos, lo que puede impactar positivamente en la competitividad de la aplicacion en el

mercado.

Finalmente, se recomienda continuar con investigaciones futuras sobre el impacto de la
inteligencia artificial y el aprendizaje automético en la mejora de la usabilidad y el rendimiento de
las aplicaciones moéviles. La evolucidén constante de la tecnologia exige adaptabilidad y

actualizacién continua en los métodos de evaluacién y optimizacion del software.
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6 ANEXOS

Anexo |.- Preguntas de la encuesta aplicada en redes sociales y a estudiantes

1. ;Con qué frecuencia utiliza aplicaciones moviles?

O

O

Diariamente

Varias veces a la semana

Una vez a la semana

Rara vez

No Las utilizo

2. ;Cuanto tiempo dedica diariamente al uso de aplicaciones mdviles?

(6]

(0]

@]

O

Menos de | hora

De 1 a 3 horas

De 3 a 5 horas

Mas de 5 horas

3. ;Qué tipo de aplicaciones mdviles utiliza con mayor frecuencia?

O

@]

Redes sociales

Finanzas (bancos, inversiones)
Entretenimiento (streaming, juegos)
Salud y bienestar

Productividad (calendario, notas)
Compras

Otros
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4. ;Cuales de los siguientes aspectos encuentra mas frustrantes en las aplicaciones moviles?

@)

(@]

Interfaz desordenada o complicada.
Tiempo de carga lento.

Problemas de navegacion.
Congelamiento de pantalla (crashes).

Funcionalidades confusas.

5. ;Ha tenido problemas porque una aplicacion no era compatible con su dispositivo o sistema

operativo?

@]

0]

Si, frecuentemente
Si, algunas veces
No, rara vez

No, nunca

6. ;Cree que las aplicaciones moviles que usa tienen opciones adecuadas para personas con

discapacidad (como ajuste de texto, lector de pantalla, control por voz, etc.)?

O

o]

Si, la mayoria ofrecen opciones adecuadas.

Algunas tienen buenas opciones, pero no todas.

Muy pocas tienen opciones para personas con discapacidad.
No, casi ninguna ofrece opciones adecuadas.

No estoy seguro.

7. ¢ Como calificaria la organizacion visual (colores, tipografia, distribucion de elementos) de

las aplicaciones que usa con mas frecuencia?

@]

(©]

Excelente

Buena
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o Regular

o Mala

o Muy mala
8. ;Ha abandonado una aplicacion mévil porque el proceso de registro o inicio de sesion era
complicado?

o Si, varias veces.

o Si, pero solo en algunas ocasiones.

o No, pero me ha resultado molesto.

o No, nunca me ha pasado.

o No recuerdo.
9. ;Qué mejoras considera mas importantes para una experiencia de usuario dptima en
aplicaciones moviles?

o Mejora de velocidad

o Disefio mas intuitivo

o Accesibilidad

o Menos publicidad intrusiva

o Mejoras en la navegacion
10. ;Cree que las aplicaciones maviles solicitan mas permisos de los necesarios (ejemplo:
acceso a contactos, ubicacion, micr6fono)?

o Si, siempre solicitan permisos excesivos.

o Si, en la mayoria de los casos.

o A veces, pero no es comun.

o No, suelen pedir solo los necesarios.
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o No estoy seguro.
11. ;Cual es el sistema operativo principal de su dispositivo movil que utiliza para acceder a
aplicaciones moviles?

o i0S

o Android

o Windows Phone

o BlackBerry OS

o Firefox OS

o Ubuntu phone

o HarmonyOS
12. ;Las aplicaciones que usa permiten personalizar el disefio o la apariencia (tema oscuro,
colores, tamafio de texto)?

o Si, muchas

o Algunas

o Muy pocas

o No, ninguna
13. ;Qué tan rapido logra completar sus tareas en las aplicaciones que usa?

o Muy rapido

o Raépido

o Lento

o Muy lento
14. ;Ha encontrado aplicaciones que se adapten bien a diferentes tamafios de pantalla

(smartphones, tablets)?

46




o Si, muchas
o Algunas

o Pocas

o Ninguna

15. ¢Revisa las politicas de privacidad antes de usar una aplicacién movil?

o Siempre
o A veces
o Raravez
o Nunca

16. ;En su dispositivo movil, con qué frecuencia una aplicacion se cierra inesperadamente
mientras la usa?

o Nunca

o Rara vez

o A veces

o Frecuentemente
17. ;Con qué frecuencia recibe actualizaciones de las aplicaciones mdviles para mejorar su
rendimiento?

o Muy frecuentemente

o Frecuentemente

o Raravez

o Nunca
18. ;Le gusta cuando las aplicaciones introducen nuevas funciones regularmente?

o Si, siempre
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o Si, pero no muy seguido
o Prefiero que las funciones no cambien
o No es relevante para mi
19. (Qué tan facil es obtener soporte técnico en las aplicaciones que usa?
o Muy facil
o Algo facil
o Poco facil
o Dificil
20. ¢ Las aplicaciones moviles que utiliza estan disponibles en el idioma que prefiere?
o Siempre
o Casi siempre
o A veces

o Nunca




