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Resumen

Esta investigacion presenta el modelo de Experiencia de Usuario Extendido (UxE)
como propuesta tedrica para explicar la aceptacion tecnologica a partir de tres
tipos de experiencias: (a) experiencia estética, compuesta por los constructos de
Estética Expresiva y Estética Clasica, (b) experiencia significativa, compuesta por
los constructos de Usabilidad y Utilidad, y (c) experiencia afectiva, compuesta por
las emociones de Satisfaccion, Disfrute y Belleza.

Para obtener este modelo se ha organizado un marco tedérico a partir de tres
tematicas de trabajo: (a) Disefio Emocional, (b) Interaccion Humano-Computador
(HCI), y (c) Sistemas de Informacion (IS). Para recolectar la informacién sobre
estos topicos, se ha recurrido a diferentes técnicas como el Analisis de Cocitacion
de Autor (ACA), y la visualizacidn de informacion por medio de redes Pathfinder.
La fase experimental de esta investigacion se ha desarrollado en tres etapas de
validacion: (a) exploratoria, (c) confirmatoria, y (c) tecnolégica. La etapa
exploratoria se llevo a cabo entre la universidad Politécnica de Cataluia, en
Espanfia, la universidad de Caldas, en Colombia, y la universidad de Narifio, en
Colombia. La etapa confirmatoria se desarroll6 en el Campus Virtual de la
Universidad de Narifio, utilizando como método para el analisis estadistico los
minimos cuadrados parciales (Partial Least Squares). La etapa de validaciéon
tecnologica se llevo a cabo en el proyecto de Juegos de Aprendizaje Digital (JAD),
que la universidad de Narifio viene desarrollando con la Secretaria de Educacion
de la ciudad de San Juan de Pasto (Colombia), utilizando como método para el
analisis la visualizacion de informacién comparada.

Los hallazgos muestran que el modelo UXE es confiable después de haber sido
validado estadisticamente con ecuaciones estructurales por medio de dos
diferentes métodos de trabajo, los cuales proporcionaron datos semejantes y
complementarios (modelos anidados y componentes jerarquicos). De un total de
11 hipotesis de trabajo planteadas, se lograron confirmar 10 de ellas, las cuales

fueron consistentes por ambos métodos.
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Abstract

This research shows the model of User Experience Extended (UXE) as a
theoretical proposal for explaining technology acceptance from three types of
experiences: (a) aesthetic experience comprised of Expressive Aesthetics and
Aesthetic Classic, (b) Experience Significant comprised of Usability and Utility, and
(c) Affective Experience, comprised of emotions such as Satisfaction Enjoyment
and Beauty.

For this model has been organized an theoretical framework based on three topics
of work: (a) Emotional Design, (b) Human-Computer Interaction (HCI), and (c)
Information Systems (IS). For collect information on these topics, it has worked
with different techniques such as Analysis Co-citation Author (ACA), and
visualization of information through Pathfinder networks.

The experimental stage of this research has been developed in three times: (a)
exploratory validation, (c) confirmatory validation, and (c) technology validation.
The exploratory stage was carried out between the Polytechnic University of
Catalonia (Spain), the University of Caldas, (Colombia), and the University of
Narifio (Colombia). The confirmatory stage was developed in the Virtual Campus
of the University of Narifio using the statistical analysis method of

Partial Least Squares. The technological validation was carried out in the project
Digital Learning Games (DLG), developed between the University of Narifio and
the Secretary of Education of the city of San Juan de Pasto (Colombia) using the
method of comparative analysis in information visualization.

The findings show that the UXE model is reliable after statistically validated with
structural equations using two different working methods which provide similar and
complementary data (nested models and hierarchical components). Of a total of 11
working hypotheses have been able to confirm 10 of them, which were consistent

in both methods.
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Capitulo 1 La Experiencia de Usuario Extendida (UxE)

1.1. Introduccion

La Experiencia de Usuario (User eXperience, Ux) evalua las interacciones de los
usuarios y los productos tecnolégicos con la finalidad de determinar una
experiencia de gran calidad en la utilizacién de cualquier sistema (Hassenzahl &
Tractinsky, 2006). El interés por el valor que el usuario asigna a un sistema
tecnolégico proviene del campo de estudio sobre Interaccion Humano-
Computador (Human—Computer Interaction, HCI). En un principio, esta evaluacion
estaba centrada unicamente en medir atributos de eficacia y eficiencia del
producto (ISO: 9241, 1998), de donde la usabilidad era el indicador mas
importante para medir al artefacto tecnoldgico (Nielsen, 1993a). De esta manera,
durante afos, los investigadores se centraron en valorar la aceptacion tecnolégica
en términos de facilidad de uso y beneficio utilitario del sistema por medio del
Modelo de Aceptacion Tecnologico (Davis, 1989) (Technology Acceptance Model,
TAM). En contraposicidon a este enfoque, diferentes investigadores en Sistemas de
Informacién (Information Systems, [IS) comenzaron a utilizar Modelos
Motivacionales para explicar de manera mas amplia la aceptacidn tecnoldgica del
usuario en términos de “calidad de experiencia’ (Davis, Bagozzi & Warshaw,
1992; Alben, 1996). Esta nueva economia de la Experiencia (Pine & Gilmore,
1998) considera que las emociones y las experiencias estéticas son valores
econdmicos que determinan la calidad de un producto, bien o servicio. Con el
tiempo, la Ux ha incluido estos aspectos que van mas alla de lo instrumental y en
la actualidad tiene en cuenta (a) el estado interno del usuario, (b) las
caracteristicas del sistema y (c) el proceso de interacciéon, entre otros (O'Brien,
2010).

Aunque este enfoque de aproximacion entre tecnolédgica y subjetividad humana
existe desde hace tiempo como parte del Disefio Centrado en el Usuario (DCU)
(ISO: 13407, 1999), lo cierto es que la Ux puede entenderse como una vision
extendida del DCU, en la medida que no sdlo enfatiza en la inclusién del usuario

en el proceso de disefio y evaluacion del producto sino que ademas evalua la

Carlos Cérdoba Cely 16



Capitulo 1 La Experiencia de Usuario Extendida (UxE)

totalidad de la experiencia de los sentidos de la persona al interactuar con el
sistema (Engblom et al., 2009). Esta intencion de buscar valores totales e
integrales para determinar la calidad de un producto tecnolégico ha tenido
multiples consecuencias en la Ux. Una de ellas es lo que se conoce como el
“‘concepto paraguas” en el que se integran diferentes disciplinas y roles
profesionales de manera indiscriminada bajo el término “Disefio de Experiencia de
Usuario” (Hassan & Ortega, 2009).

Otra consecuencia menos evidente pero mas importante es la relacion que existe
entre la medicion de la aceptacion tecnologia y los indices de la innovacion
tecnologica en si misma. Es evidente que la manera como se valora la innovacion
influye en los criterios para medir un artefacto tecnolégico como producto
comercial. Ya Rothwell (1994) ha establecido esta relacién con sus conocidas
cinco generaciones de innovacién a través de la tecnologia como empuje
(technology push) y el mercado como traccion (marketing pull) de la economia
(ver Escorsa, & Valls, 2003). En la actualidad, se habla de una sexta generacién
de Innovacion Tecnoldgica (Innovation Technology, IvT) que se caracteriza por ser
abierta y centrada en el valor creativo y afectivo del usuario al utilizar
herramientas de eScience, realidad virtual, simulacién, técnicas de modelado y
creacion rapida de prototipos (Gann & Dodgson, 2007). La empresa Apple por
ejemplo, incorpora en su manual para desarrollo de aplicaciones del Iphone, el
término “Integridad Estética” como uno de los seis principios para obtener una
adecuada Interfaz Humana (Apple: Iphone Human Interface guidelines, 2010)

mientras que la empresa, Snibbe Interactive (http://www.snibbeinteractive.com/)

utiliza la experiencia de inmersion social afectiva como herramienta de marketing

para productos.

Caso especial, lo componen los innumerables proyectos del grupo de
investigacion sobre computacion afectiva del Instituto Tecnologico de

Massachusetts (Affective Computing: http://affect. media.mit.edu/projects.php), asi

como la llamada Teoria de Ila Diversibn de la empresa Volkswagen

Carlos Cérdoba Cely 17
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(http://www.thefuntheory.com/) que promueve el uso de la diversion para cambiar

los comportamientos de las personas en actividades utilitarias. Adicionalmente, la
aparicion y expansion del denominado Juegos de Aprendizaje Digital (Serious
Games, SGs) desde el afo 2002 en las tecnologias de la informacién y en
entornos virtuales de aprendizaje, puede considerarse como el ejemplo mas
importante de este nuevo enfoque de innovacién tecnolégica. Su principal
propuesta se fundamenta en el hecho de que los SGs son herramientas
dindmicas que se pueden utilizar para el aprendizaje, la cognicién y la diversion
(Alvarez & Rampnoux, 2007).

Se puede decir entonces que la nueva perspectiva de la aceptacion tecnolégica
se fundamenta en la creacidén de experiencias sensibles a través de dispositivos
tecnoldgicos (Hassenzahl, 2011) que abarquen aspectos cognitivos y funcionales,
pero también aspectos estéticos y emocionales. De hecho, no es casual que este
pensamiento se encuentre sobre la misma linea de trabajo de la Organizacion
para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico (OCDE) que propone el estudio de
estos aspectos bajo el término “Disefio” como indicador para la innovaciéon
(Vinodrai & Gertler, 2007).

Asi, la motivacion de esta investigacion se origina en el cambio paradigmatico que
significa evaluar la aceptacion tecnologica en términos tales como motivacion
intrinseca de usuario (Davis et al., 1992), experiencia significativa interactiva
(Svanaes, 1993), experiencia narrativa del producto tecnolégico (Dunne & Raby,
2001), estética de la interaccion (Overbeeke & Wensveen, 2003), atributos
hedonicos del productos interactivos (Hassenzahl, 2003; Heijden, 2004),
innovacion semantica (Steffen, 2009), experiencia del producto (Desmet &
Hekkert, 2007), e innovacion afectiva (Kralingen & Kralingen, 2010), entre otros.
Debido a este cambio de arquitectura paradigmatica en la aceptacion tecnologica
(Henderson & Clark, 1990), la experiencia de usuario se presenta como una
herramienta evidente de investigacion para proponer nuevos modelos tedricos a

partir de la experiencia extraida del usuario frente al artefacto tecnoldgico.
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1.2. Aportaciones del trabajo de Investigacion

Teniendo en cuenta esta perspectiva fundamentada en el usuario, la presente
investigacion realiza diferentes aportaciones tanto a nivel teérico como a nivel
empirico. El principal aporte tedrico sera la presentacion y validacion del modelo
sobre Experiencia de Usuario Extendido (User eXperience Extended, UxE), como
propuesta conceptual para explicar el nuevo paradigma de la aceptacion
tecnoldgica en artefactos tecnoldgicos, particularmente en entornos virtuales de
aprendizaje, que ha sido el ambiente escogido para realizar las diferentes
validaciones empiricas en esta investigaciéon. También se debe tener en cuenta
las variadas herramientas metodologicas utilizadas para obtener el modelo UxE.
En este aspecto, cabe destacar (a) el disefio metodolégico para reconfigurar el
modelo sobre experiencia de usuario extendida a partir de la estructura de
investigacion propuesta, (b) el uso del analisis de cocitacién de autor, y (c) la
utilizacién de redes Pathfinder y otras técnicas de visualizacion de informacion,

para representar y explicar entidades abstractas y construcciones tedricas.

Desde el nivel de aportacion empirica de este estudio, se debe tener en cuenta la
utilizacion de diversas técnicas estadisticas implicitas en el modelado por medio
de Ecuaciones Estructurales, para validar las relaciones tedricas entre las tres
dimensiones propuestas en el modelo UxE: experiencia estética, la experiencia
significativa y la experiencia afectiva. Sobre este aspecto, cabe resaltar la
utilizacién de dos diferentes métodos de validacion estadistica del modelo: (a) por
medio de constructos anidados, y (b) por medio de componentes jerarquicos. Por
ultimo, se debe tener en cuenta el aporte metodoldgico implementado en el
estudio de caso sobre un entorno virtual de aprendizaje experimental, como lo es
el proyecto sobre Juegos de Aprendizaje Digital (JAD) de la Universidad de Narifio

y la Secretaria de Educacién de la ciudad de San Juan de Pasto.
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1.3. Objetivos e Hipotesis de Investigacidon

El objetivo primordial de esta investigacion consiste en validar por medio de
ecuaciones estructurales, un modelo tedrico basado en la experiencia de usuario,

el cual explique los nuevos paradigmas afectivos de la aceptacion tecnoldgica.

De forma adicional, existe una serie de objetivos tedricos y empiricos

complementarios que se enuncian a continuacion:

Objetivos Teoricos:

(1) Proponer y presentar un marco teoérico a partir de los nuevos paradigmas
del modelo de aceptacion tecnoldgico, que pueda explicarse desde la

experiencia de usuario y sus percepciones subjetivas.

(2) Proponer y presentar la estructura interna de investigacion de dicho modelo
tedrico y seleccionar las construcciones tedricas pertinentes para este

estudio.

(3) Utilizar técnicas bibliométricas novedosas para representar los dominios de
conocimiento sobre la experiencia de usuario y el modelo de aceptacion

tecnologico.

(4) Proponer un conjunto de indicadores y constructos que midan y expliquen
la aceptacion tecnoldgica desde la experiencia de usuario extendida. Esta
representacion se realizara por medio de un modelo nomoldgico que

exponga las diferentes hipotesis de trabajo relacionadas en este estudio.
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Objetivos Empiricos:

(1) Confirmar la consistencia teodrica del modelo UXE por medio de un estudio

estadistico y un estudio de caso.

(2) Validar las inferencias causales entre los constructos del modelo

nomologico UXE por medio de ecuaciones estructurales.

(3) Validar el modelo UxXE por medio de los resultados obtenidos en el estudio
de caso utilizando diferentes procesos de visualizacion de informacion

comparada.

Hipétesis de Trabajo:

Adicionalmente a los objetivos, se han establecido una serie de hipdtesis de
trabajo relacionadas con el modelo que se pretende comprobar con este estudio,
y que se ampliaran con detalle mas adelante. Sin embargo, se incluye a

continuacion, la hipotesis general propuesta para el modelo UxE:

Es factible explicar la aceptacién tecnologica por medio de un Modelo de
Experiencia de Usuario Extendido (User eXperience Extended, UXE), si este se
compone de tres tipos de experiencias: La experiencia estética, orientada a medir
el deleite del producto, la experiencia significativa, orientada a medir las
asociaciones mentales del usuario sobre la calidad de la usabilidad y utilidad del
producto, y la experiencia afectiva, orientada a medir la experiencia final del
usuario por medio de diferentes tipos de emociones como la satisfaccién y el
Disfrute. El criterio de seleccion de cada una de estas dimensiones se
fundamenta en el hecho de buscar un modelo equilibbrado que mida

equitativamente las caracteristicas del sistema y del usuario.
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1.4. Disenino Metodolégico

“El Disefio Metodolégico es la secuencia légica que conecta los datos empiricos a
las preguntas de la investigacion inicial de un estudio y, en ultima instancia a sus
conclusiones. Coloquialmente, un disefio de investigacion es un plan logico para ir
de aqui para alla, cuando aqui se puede definir como el conjunto inicial de
preguntas a ser respondidas por medio de una serie de conclusiones (respuestas)
sobre estas cuestiones.” (Yin, 2003b). Teniendo en cuenta que esta es una
investigacion empirica de tipo explicativo-aplicado (Orozco, 1999; Edwards &
Bagozzi, 2000; Robson, 2002; Yin, 2003a, 2003b; Routio, 2007; Herrera, 2009), el
presente disefio metodoldgico se ha organizado a partir de tres instancias de

trabajo:

(1) Una primera instancia que se compone del estudio tedrico, el cual
sustentara la estructura de investigacion de este estudio por medio de
nuevas herramientas de trabajo en la obtencién y visualizacién de
informacion como es el Andlisis de Cocitacion de Autor (Author Cocitation

Analysis, ACA) y las redes Pathfinder.

(2) Una segunda instancia que se compone de la presentacion del Modelo de
Experiencia de Usuario Extendida (User eXperience Extended, UXE), el
cual sera configurado por medio de una serie de construcciones tedricas
obtenidas del estudio teodrico, y representado por medio de una red

nomologica de relaciones conceptuales.

(3) Una tercera instancia que se compone de la validacion empirica del modelo
propuesto por medio de dos procedimientos: (a) por un procedimiento
estadistico a través de Modelos de Ecuaciones Estructurales (MEE), y (b)
por un procedimiento de estudio de caso llevado a cabo en un entorno
virtual de aprendizaje denominado Juegos de Aprendizaje Digital, JAD. La
Figura 1 muestra en azul los aportes correspondientes de este estudio para

cada instancia y su relacion con los capitulos de este documento.
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Figura 1: Disefio Metodoldgico basado en Routio (2007) y Robson (2002).

Segun Routio (2007) y Robson (2002), toda investigacion explicativa es un ciclo
que parte de una teoria existente en un cuerpo de conocimiento general y que se
valida en el mundo empirico ya sea a nivel normativo (obtener teorias de la
practica) o ya sea a un nivel aplicado (desarrollo de artefactos). Asi, cualquiera de
estas dos validaciones permitira mejorar el cuerpo de conocimiento original del

que partio la investigacion (Orozco, 1999).
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Siguiendo este orden epistemoldgico, la presente investigacion consta de (a) un
Estudio Tedrico desarrollado en el capitulo 2, (b) un Modelo Tedrico UXE definido
en el capitulo 3, y (c) una Validacion Empirica doble expuesta en el capitulo 4 de
este documento. A continuacion se presenta un breve resumen de la metodologia

de trabajo utilizada en cada uno de estos capitulos.

1.4.1. Estudio Teodrico

El Estudio Tedrico pretende obtener una serie de construcciones tedricas a partir
de un cuerpo de conocimiento centrado en (a) El Disefio Afectivo, (b) la
Interaccion humano-computador (HCI), y (c) los Sistemas de Informacion (IS).
Estos topicos proporcionaran los insumos necesarios para configurar los
constructos pertenecientes al modelo UXE, por medio de un procedimiento de dos
pasos (Cronbach & Meehl, 1955; citado por Burton-Jones & Straub, 2006):

(1) Configuracion de una estructura interna de investigacion en donde se
evidencie una organizacion logica de los temarios mas importantes de cada

dimensidn de trabajo dispuesta para dicho estudio, y

(2) Seleccion de los constructos y medidas mas adecuados para el disefio del

modelo tedrico propuesto.

Se entiende como Constructo a aquel concepto abstracto que describe un
fendmeno de interés tedrico y que suele evaluarse de forma indirecta a través de
indicadores objetivos y/o subjetivos (Petter, Straub, & Rai, 2007; Edwards &
Bagozzi, 2000). Ya que en ciencias sociales es muy dificil probar la causalidad
entre dos eventos debido a la imposibilidad de controlar todas las variables dentro
de un modelo, normalmente se habla de probar la relevancia estadistica de una
serie de hipotesis que pueda ser explicada por una teoria de inferencia causal

(Alarcon, 2004; Aparicio, 2009). Asi, el conjunto de inferencias causales entre
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constructos se pueden sintetizar visualmente por medio de un nomograma o red
nomolégica (Falk & Miller, 1992).

La Figura 2" muestra las secciones que comprenden el desarrollo del capitulo 2.
Como se observa, la finalidad de estas secciones es la de presentar la red

nomoldgica del modelo UXE que sera tratado en el capitulo 3.
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Figura 2: Método de trabajo del Estudio Teorico.

Adicionalmente, para presentar la informacion cientifica recolectada sobre topicos
especificos como Experiencia de Usuario (Ux) y el Modelo de Aceptacion
Tecnoldgico (TAM), se ha recurrido al Analisis de Cocitacion de Autor (ACA), que
es un conjunto de técnicas bibliométricas que buscan las coincidencias en la lista
de referencias de articulos cientificos con el fin de caracterizar la estructura

intelectual de una disciplina a partir de los autores cocitados como sustitutos de

1 Todas las Figuras y Tablas que no tengan autoria explicita son fuente propia del autor.
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los conceptos que representan (White & Griffith, 1982; Culnan 1986; Sircar, Nerur
& Mahapatra, 2001; Miguel, Moya-Anegén, Solana-Herrero, 2007). Las técnicas
bibliométricas utilizadas en este estudio son el Analisis Factorial y las Redes
Pathfinder (PFNETs) porque su enfoque complementario permite mostrar
“‘multiples indicadores” y una vision general de la disciplina estudiada (Boérner,
Chen & Boyack, 2003; McCain et al., 2005).

1.4.2. Modelo UxE

Siguiendo el disefio metodoldgico propuesto en este estudio, se entiende al
modelo sobre la Experiencia de Usuario Extendida, UXE, como una propuesta
conceptual para vincular un determinado cuerpo de conocimiento sobre una
tematica de estudio, con una serie de resultados empiricos obtenidos de la
experiencia de los usuarios al interactuar con un sistema tecnoldgico (entornos
virtuales de aprendizaje). EI modelo UXE, expuesto en el capitulo 3, se compone

de tres tipos de experiencias:

(1) La experiencia estética, orientada a medir el deleite del producto,

(2) La experiencia significativa, orientada a medir las asociaciones mentales

del usuario sobre la calidad de la usabilidad y utilidad del producto, y

(3) La experiencia afectiva, orientada a medir la experiencia final del usuario
por medio de diferentes tipos de emociones como la satisfaccién y el

Disfrute.

Cada una de estas dimensiones esta compuesta a su vez de dos constructos
tedricos. Asi, la experiencia estética contiene los constructos de Estética Clasica y
Estética Expresiva, la experiencia significativa contiene los constructos de Utilidad
y Facilidad de Uso, y la experiencia afectiva contiene los constructos de

Satisfaccion, Disfrute y Belleza.
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1.4.3. Validacién Empirica

La validacion empirica tiene como finalidad comprobar una serie de presupuestos
e hipotesis tedricas y proponer explicaciones normativas sobre determinados
objetos de estudio (Routio, 2007). Estas explicaciones normativas pretenden
mejorar el tépico estudiado a través de la presentacion de modelos teoricos
causales (Orozco, 1999) o por medio de estudios de caso de artefactos
tecnoloégicos que solucionen o expliquen aspectos especificos de la tematica
estudiada (Yin, 2003a).

Ya que esta validacion empirica se enfoca en proponer un modelo tedrico causal
que evalue la aceptacion tecnoldgica en los términos del nuevo paradigma
afectivo, se ha seguido el procedimiento recomendado por Hinkin (1995) sobre
creacion de escalas de evaluacion que establece cuatro etapas de trabajo: (a)
generacion de la escala, (b) estudio exploratorio sobre constructos propuestos, (c)
estudio confirmatorio por medio de técnicas estadisticas del modelo tedrico, y (d)

reproduccion de la escala en otro artefacto tecnoldgico.

Debido a que la primera etapa se trata con amplitud en el estudio tedrico de este
documento, la validacion empirica de esta investigacidn estara compuesta por
tres secciones en el capitulo 4, como muestra la Figura 3. Como se observa, la
finalidad de las secciones del capitulo 4, es la de validar por diferentes

procedimientos,el modelo UXE expuesto en el capitulo anterior.
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Figura 3: Método de trabajo de la Validacion Empirica.

La validacion exploratoria hace referencia a las primeras verificaciones empiricas
que se esperan obtener al medir la experiencia estética y la experiencia
significativa por medio de herramientas metodoldgicas ya verificadas
estadisticamente ante la comunidad cientifica. Las dos herramientas comerciales
seleccionadas para esta primera fase de verificacion se escogieron teniendo en
cuenta este principio, y midieron la experiencia estética y significativa de cuatro
diferentes plataformas web. Asi, la herramienta PrEmo (http:/www.premo-
online.com/), soportada por el trabajo de Desmet (2002; 2003b), y la herramienta
Attrakdiff (http://www.attrakdiff.de/), soportada por el Trabajo de Hassenzahl

(2004a), midieron las siguientes plataformas e-learning:

(1) Doctorado en Ingenieria Mutimedia, Universidad Politécnica de Cataluia,

Espafia (www.hoyunpocomas.net/),

(2) Master Diseno Interactivo y Creacién, Universidad de Caldas, Colombia

(www.maestriaendiseno.com/),

Carlos Cérdoba Cely 28


http://www.maestriaendiseno.com/
http://www.hoyunpocomas.net/
http://www.attrakdiff.de/
http://www.premo-online.com/
http://www.premo-online.com/

Capitulo 1 La Experiencia de Usuario Extendida (UxE)

(3) Plataforma de formacion en salud e-fren, Universidad Politécnica de

Cataluna, Espafa, (www.e-fren.net/), y

(4) Festival Internacional de la Imagen, Universidad de Caldas, Colombia

(www.festivaldelaimagen.com/).

La validacion estadistica es el procedimiento para comprobar las hipotesis
planteadas en la red nomoldgica. Para esto, se utilizaron una serie de técnicas
estadisticas conocidas como Modelos de Ecuaciones Estructurales (MEE), las
cuales constituyen una herramienta util para el estudio de relaciones causales
(Casas, 2002). Los MEE no son mas que una serie de técnicas estadisticas como
la regresion multiple, el analisis factorial o el analisis Path, compuestos por un (a)
modelo de medida y un (b) modelo estructural (Cepeda, & Roldan, 2004). El
modelo de medida, valora la fiabilidad y validez de los indicadores que conforman
cada constructo, y el modelo estructural valora las relaciones de causalidad entre
los constructos que conforman el modelo (Herrera, 2009). Estos dos modelos se
representan por diagramas de sendero (red nomoldgica) en donde es posible
visualizar las relaciones entre los componentes de la propuesta tedrica. El estudio
confirmatorio se llevé a cabo por medio de una encuesta estructurada a 133
estudiantes de la plataforma e-learning, Campus Virtual de la Universidad de

Narifio (http://uvirtual.udenar.edu.co/).

Por ultimo se encuentra la validacion tecnoldgica, que no es otra cosa que un
ejercicio de réplica en otro artefacto tecnoldgico de la escala definitiva del estudio
confirmatorio (Punter, 2003; Jedlitschka, 2010). Con este fin, se ha evaluado el
proyecto de investigacion entre la Universidad de Narifio y la Secretaria de
Educaciéon de la ciudad de San Juan de Pasto (Colombia) sobre contenidos
educativos en formato de Juegos de Aprendizaje Digital (JAD). El objetivo de este
proyecto es la educacion de “nativos digitales” (Small & Vorgan, 2008) por medio
de experiencia de usuario orientada a la diversion, en lo que Salen & Zimmerman
(2004) llaman Juego con Sentido en el Usuario. Asi, este proyecto se encuentra

adelantando el desarrollo de una plataforma e-learning para colegios publicos del
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area urbana cuyos contenidos sobre biodiversidad y contaminacion se presenten

por medio de juegos de aprendizaje digital (Serious Games, SGs). El vinculo al

proyecto se puede encontrar aqui: (http://aulavirtual.udenar.edu.co/proyectojad/).

Para esta evaluacion tecnoldgica, se aprovecharon las pruebas alfas sobre el
primer juego digital del proyecto cuya tematica de trabajo gira alrededor del
reciclaje de basuras. Este juego fue evaluado por 48 estudiantes del colegio
Goretti y cuatro profesores de la misma institucion, siguiendo la escala de

evaluacion definitiva, obtenida con anterioridad en el estudio confirmatorio.
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2.1. Experiencia Extendida

La interpretaciéon del artefacto tecnolégico por parte del usuario es una
experiencia multifacética que puede abordar experiencias estéticas, significativas
y afectivas (Desmet & Hekkert, 2007). Asi, mientras la experiencia estética busca
el deleite del producto por medio de diferentes modalidades sensoriales y se
centra en la percepcidn del objeto, la experiencia significativa busca la asociacion
con diferentes cualidades abstractas y se centra en la cognicién del producto. Por
ultimo, la experiencia afectiva hace referencia a las emociones causadas por la
interaccion de las dimensiones estéticas y significativas del artefacto con el
usuario. Tal vez el primero en distinguir estos niveles fue Pieter Desmet (2003a),
desde su modelo de emociones del producto. Para él, las emociones -dimension
afectiva- son el resultado evaluativo de un proceso en donde se tiene en cuenta la
problematica y el asunto -dimension significativa-. Sin embargo, es Donald
Norman (2005) con su modelo sobre disefio emocional y Paul Hekkert (2006) con
su modelo sobre experiencia estética quienes logran concretar mejor las

relaciones entre los tres componentes en la experiencia de usuario.

El modelo de Norman (2005) se origina en la psicologia cognitiva que establece
una separaciéon entre los mecanismos afectivos y cognitivos por medio de los
cuales los seres humanos interactian con sus medio (Norman, Ortony & Russell,
2003). Desde esta perspectiva, propone un modelo de tres niveles a partir de los
mecanismos internos del cerebro: (a) el nivel visceral, que actua de forma
automatica a los estimulos por medio del sistema limbico, (b) el nivel conductual
que es el emplazamiento de la corteza cerebral donde se realiza casi todo el
comportamiento humano, y (c) el nivel reflexivo que es la capa superior que no
tiene acceso al input sensorial pero influye en el nivel conductual a mediano vy

largo plazo.

Por su parte, el modelo de Paul Hekkert (2006), habla de tres niveles

estructurados en su modelo sobre experiencia estética y percepcion sensorial
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para evaluar construcciones arquitectonicas y obras de arte: (a) placer estético,
(b) atribucién significativa y (c) respuesta emocional. Su propuesta se fundamenta
en la psicologia evolucionista que explica la experiencia como un proceso
constante de adaptacion de las estructuras perceptivas y cognitivas del ser
humano para sobrevivir (Barkow, Cosmides & Tooby, 1992; Pinker, 1997, citados
por Hekkert, 2006). Asi, estas adaptaciones han evolucionado desde la basica
identificacién formal a estructuras mas complejas como la asociaciéon simbdlica o
emotiva que se le asignan a un artefacto cualquiera. Este proceso evolutivo,
organiza cada nivel como un conjunto de capas superpuestas en donde la
experiencia estética es el primero nivel de caracter sensorial, y la experiencia
significativa es el segundo nivel de caracter cognitivo y respuesta motora. Por
ultimo, en el nivel superior, se encuentra la experiencia afectiva, la cual es un
resultado de caracter evolutivo sobre la experiencia estética y significativa. La

Figura 4 muestra un esquema general de estos modelos.
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Figura 4: Modelos tedricos sobre los cuales se fundamenta en la actualidad la Ux.

Como se pude observar, existen mas similitudes que diferencias entre los
modelos presentados, especialmente en la identificacion de tres niveles o
dimensiones para evaluar una “experiencia de usuario extendida”. Sobre este

principio tripartito se organiza la estructura de investigacion de este estudio.
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A pesar de la profunda influencia que los anteriores modelos han tenido en el
pensamiento de diversas disciplinas, lo cierto es que ninguno de ellos ha sido
utilizado para evaluar una experiencia de usuario extendida en un estudio
empirico, es decir, una experiencia teniendo en cuenta estos tres niveles
evolutivos y mentales. Como se vera a continuacion, en varios estudios se ha
alcanzado a evaluar dos de los tres niveles propuestos, pero nunca los tres

niveles en conjunto.

2.1.1. Ux: de la utilidad al afecto

Historicamente, la evaluacion de la experiencia del usuario al interactuar con un
sistema tecnoldgico comienza a mediados de los afos 80s, y se extiende durante
toda la década de los 90s con el concepto de affordance de Donald Norman
(1986), el Modelo de Aceptacion Tecnoldgico de Fred Davis (1989), y los test de
usuarios sobre usabilidad de Jakob Nielsen (1993a). Con la implementacién de
las normas ISO 9241 (1998) y ISO 13407 (1999) sobre Disefio Centrado en el
Usuario (DCU), se completa el pensamiento sobre la interaccibn humano-
computador (HCI) como un conjunto de indicadores y herramientas que miden la
eficacia y eficiencia del sistema, es decir, como un conjunto de criterios que
evaluan el artefacto tecnolégico desde el nivel conductual-interactivo entre usuario
y producto. En este aspecto fue muy popular por mucho tiempo el modelo de
Metas, Operadores, Métodos y Reglas (Goals, Operators, Methods, Selection,
GOMS) de Card, Moran & Newell (1983), el cual elaboré un marco para predecir
con éxito el comportamiento del usuario en artefactos orientados a tareas, pero
con malos resultados al evaluar productos tecnolégicos con orientacion ludica
(Svanaes, 2011). Esta excesiva orientacion conductiva, gener6 gran cantidad de
criticas por parte de los investigadores sociales (Winograd & Flores, 1986). De
hecho, el propio Norman (2005) aseguré mas adelante, que durante esta época
fue sefalado por promover disefios “Utiles pero feos”, de cuya reflexion nacié mas

adelante su libro sobre disefio emocional.
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Sin embargo de forma paralela a esta corriente centrada en los objetivos utilitarios
del sistema, comenzaba a adelantarse una nueva propuesta de evaluacion
tecnolégica mas amplia. El primer aporte provino del campo de los video juegos
por medio de la naciente funologia a través de Carroll & Thomas (1988) cuando
consideraron que la diversion y el disfrute tenian una poderosa influencia en la
utilizacién del sistema. Lo mismo sucedié con el propio Davis et al. (1992) desde
la disciplina sobre Sistemas de Informaciéon (Information System, IS), cuando
propuso medir las motivaciones del usuario a partir de una perspectiva intrinseca
diametralmente opuesta a la perspectiva extrinseca que en la actualidad se
estaba desarrollando por medio de su modelo TAM. Pero no fue hasta los premios
de la Asociacion de Maquinas Computacionales (ACM interactions Design
Awards) donde Lauralee Alben (1996) introdujo el término “calidad de la
experiencia” para definir todos los aspectos que la gente utiliza en un producto
interactivo, y que incluyen experiencias sensitivas, de respuesta motora y
aspectos estéticos. De hecho, los Interactions Awards no pretendian otra cosa
que premiar estos aspectos hasta entonces descuidados por programadores e

investigadores en general.

A pesar de que estas tematicas fueron abordadas desde principios de la década
de los 90s, las dimensiones estéticas y emotivas sélo se trataron ampliamente a
partir de la llegada del nuevo siglo. Las primeras muestras se aprecian desde la
disciplina del disefio, cuando en el otono de 1999 la Universidad de Delft, en
Holanda, organiza una conferencia sobre disefio y emocion (Overbeeke &
Hekkert, 1999), y también con la publicacion del libro fundacional Funology: from

usability to enjoyment (Blythe, et al., 2003).

Por su parte, desde los IS se introducen los conceptos de Absorcién Cognitiva y
Flujo (Agarwal & Karahanna, 2000) para explicar el grado en que un usuario se
absorbe al utilizar el sistema interactivo, los cuales parten de los preceptos dados
anos atras por Davis et al. (1992) sobre motivaciones intrinsecas. Es durante este
periodo de tiempo que surgen los modelos sobre emociones del producto de

Desmet (2002; 2003a; 2003b), asi como los modelos de disefio emotivo de
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Norman (2005) y experiencia estética de Hekkert (2006), que ya se han
mencionado con anterioridad y sobre los cuales se soporta la estructura de

investigacion de este capitulo.

Se puede decir entonces, que la Ux nacio de las disciplinas conjuntas de HCl y IS,
las cuales se centraron especialmente en los aspectos medibles del sistema y los
aspectos cognitivos y motrices del usuario, y con lo afos este enfoque se
extendio hacia el Disefio y la Funologia, ampliando su espectro de evaluacion a
aspectos estéticos del producto y afectivos del usuario. En la actualidad, la Ux
busca medir la “experiencia del producto” (Desmet & Hekkert, 2007), o incluso ir
mas alla y medir experiencias subjetivas, holisticas, situacionales, o dinamicas y
hablar de “experiencias de diseno” (Hassenzahl, 2011) o “experiencias de usuario

persuasivas o seductivas” (Tromp, Hekkert & Verbeek, 2011).

A pesar de esta diversidad conceptual alrededor de la experiencia, lo cierto es
que, como ya se ha dicho con anterioridad, son muy pocos los estudios empiricos
que han aplicado en conjunto estos preceptos teodricos. Para confirmar este punto
de vista, se ha realizado una recopilacion exploratoria con algunas de las
investigaciones empiricas sobre tematicas en Ux, tomando como referencia la
orientacién de los indicadores de evaluacion utilizados en dichos estudios hacia la
experiencia estética, hacia la experiencia significativa o hacia la experiencia
emotiva. Los resultados de la Tabla 1 muestran los estudios que aplican un
modelo de investigacidon estructural amparado en la evaluacién de alguno de los

tres tipos de experiencia de usuarios.
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Tabla 1: Investigacidn sobre tematicas de estudio en Ux

ESTUDIO EMPIRICO EE ES EA Modelo Disciplina

Davis. (1989) X TAM IS
Davis, Bagozzi & Warshaw. (1992) X X Modelo Motivacional IS
Nielsen. (1993b) X Heuristico HCI
Nielsen. (1994) X Heuristico HCI
Venkatesh & Davis. (1996) X X TAM extendido IS
Leventhal, et al., (1996) X Usabilidad HCI
Venkatesh, V. (2000) X X TAM extendido IS
Tractinsky, Katz & Ikar. (2000) X X Estetica-Usabilidad HCI
Agarwal & Karahanna. (2000) X X TAM-Absorcién Cognitiva IS
Hsu, Chuang & Chang. (2000) X Semantica del Producto Disefio
Wensveen, Overbeeke & Djajadiningrat. (2002) X X Estética Interaccion HCI
Lindgaard & Dudek. (2003) X Emotivo orientado a tareas HCI
Desmet. (2003b) X Emociones Producto Disefio
Arhippainen, Rantakokko & Tahti. (2004) X Usabilidad extendida HCI
Hassenzahl. (2004a) X X Pragmatico-hedonico HCI
Yang & Yoo. (2004) X X TAM extendido IS
Heijden. (2004) X X Motivacional IS
Lavie & Tractinsky. (2004) X Estética Clasica/Expresiva HCI
Creusen & Schoormans. (2005) X Semantica del Producto Disefio
Saadé & Bahli. (2005) X X TAM-Absorcion Cognitiva IS
Shang, Chen & Shen. (2005) X X Modelo Motivacional IS
Sutcliffe & De Angeli. (2005) X X Estética Clasica/Expresiva HCI
Wixon & Todd. (2005) X Calidad del Sistema IS
Sanchez-Franco & Roldan. (2005) X X Flujo IS
De Angeli, Sutcliffe & Hartmann. (2006) X Estética Clasica/Expresiva HCI
Lindgaard et al., (2006) X X Estético-Cognitivo HCI
Burton-Jones & Straub. (2006) X X Uso profundo IS
Capota, van Hout & van der Geest. (2007) X Emociones Producto Disefio
Desmet, Porcelijn & van Dijk. (2007) X X Emociones Producto Disefio
Porat & Tractinsky. (2008) X X Estética Clasica/Expresiva HCI
Hartmann, Sutcliffe & De Angeli. (2008) X Estética Clasica/Expresiva HCI
Papachristos & Avouris. (2009) X Informacion-Consonancia  HCI-Disefio
Ivanov, & Schneider. (2010) X Atractivo Visual Disefio
O'Brien. (2010) X X Modelo Motivacional IS

Abreviaturas: EE= Experiencia Estética; ES= Experiencia Significativa; EA= Experiencia
Afectiva; IS= Information System; HCI= Human—Computer Interaction.
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Los datos muestran una gran concentracion de estudios en la experiencia
significativa, y poca integracion entre los tres tipos de experiencias. En parte,
porque las disciplinas de donde provienen las investigaciones dan mayor prioridad
a cierto tipo de experiencias que a otras. Este es el caso de los investigadores en
HCI, que durante afios se ha centrado en investigar la relacion Belleza-Usabilidad
(Tractinsky, 2004), dejando de lado otras relaciones entre la experiencia estética y
la significativa como la interaccion estética (Overbeeke & Wensveen, 2004), y
cualquier relacion con la experiencia emotiva. Lo mismo sucede con los
investigadores en IS, los cuales se han concentrado en mejorar la parsimonia del
modelo TAM, que tiene una clara orientacion hacia la experiencia significativa, con
la inclusion de experiencias afectivas en la evaluacion de los sistemas (Heijden,
2001, 2004; Bagozzi, 2007).

Desde el Disefio ocurre algo similar, pues durante mucho tiempo se hizo énfasis
en la evaluacion de la semantica del producto para interpretar el producto
(Burdek, 2005), es decir, se promovio la evaluacion de las asociacion simbdlica y
estéticas como parte de la experiencia significativa (Krippendorff & Butter, 1984).
Las limitaciones de los modelos semanticos, dieron paso a nuevos enfoques
tedricos en donde el disefio se estudia desde la comunicacion (Buchanan, 1985,
1995; Mono, 1997; Crilly et al., 2008), y en donde es posible tratar la relacion
producto-usuario como un conjunto de interacciones estéticas y significativas que
resultan en diversas experiencias afectivas (Desmet, 2003a; Hekkert, 2006;
Desmet & Hekkert, 2007). Como ya se ha expresado con anterioridad, estas
interacciones y experiencias afectivas son el centro de estudio en la actualidad

sobre experiencia de usuario.

Para completar este estado del arte sobre Ux, a continuacion se presenta la
recopilacion bibliografica obtenida de este tema entre los afios 2005-2010, por

medio del procedimiento conocido como Analisis de Cocitacion de Autor.
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2.1.2. Analisis de Cocitacion de Autor en Ux

El Analisis de Cocitacion de Autor (ACA) es una técnica bibliométrica que consiste
en encontrar las coincidencias en la lista de referencias de articulos cientificos,
con el fin de caracterizar la estructura intelectual de una disciplina a partir de los
autores cocitados como sustitutos de los conceptos que representan (White &
Griffith, 1982; Culnan 1986; Sircar et al., 2001; Miguel et al., 2007). El enfoque del
ACA se basa en la idea de que aquellos autores destacados con alta afinidad
conceptual entre sus obras (oeuvre), tienden a ser cocitados por otros autores del
mismo campo. Estos autores destacados pueden proporcionar una “vision de
campo” de cualquier disciplina en un periodo de tiempo y determinar la tradicion
acumulada en un area de conocimiento (White & Griffith, 1982; Culnan, 1986;
McCain, 1990; Sircar et al., 2001).

Segun White & McCain (1998) el analisis de citas es el fundamento de diferentes
disciplinas como la cienciometria, la bibliometria, la infometria, la cibermetria, y
todas tienen un origen comun en la obra pionera de Eugene Garfield (1955). Para
Borner et al. (2003), la visualizacion de dominios de conocimiento a partir del
analisis de citas, se origind con el mapeo histdrico sobre la investigacion en ADN
(Garfield, Sher, & Torpie, 1964) y con los trabajos de Derek Price (1961, 1965)
sobre redes cientificas que fueron perfeccionandose durante las décadas
siguientes, mediante la Vvisualizacion de “distancias” entre autores vy
conglomerados, al utilizar el escalamiento multidimensional y el concepto de
oeuvre en sus trabajos (Small & Griffith, 1974; Griffith et al., 1974; White, 1981,
White & Griffith, 1982). Las posibilidades de ésta técnica continuaron ampliandose
con los trabajos de Garfield (1994), sobre mapeo longitudinal para detectar los
avances de la investigacion cientifica en un orden cronoldgico, y con los
diferentes trabajos de Noyons sobre mapas bibliométrico para medir la similitud
de publicaciones por medio de palabras claves (Noyons & Van Raan, 1998;
Noyons, Moed & Luwel, 1999; Leydesdorff & Wouters, 1999). Durante la primera
década del nuevo siglo se han dispuesto nuevas herramientas de trabajo para el

ACA con la implementacion de diferentes técnicas de normalizacién para matrices
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de autores y la utilizacion de variadas técnicas de visualizacion de datos como
ocurre con el caso de las redes Pathfinder (Chen, 1998; White, 2003a; Chen &
Kuljis, 2003; Leydesdorff, 2008; Egghe & Leydesdorff, 2009).

Esta amplitud de posibilidades bibliométricas, ha permitido que el ACA pueda
examinar las estructuras cognitivas de diferentes disciplinas como Ciencias de la
Informacion (Ma & Yu, 2009; Moya, Herrero & Jimenez, 2006), Gestion del
Conocimiento (Chen & Lee, 2006; Pilkington & Meredith, 2009), Computacién
Ubicua (Lee & Chen, 2009) y diferentes temas médicos (Malin & Caley, 2007;
Vargas-Quesada et al., 2007; Raghupathi & Nerur, 2008), entre otros. Por estas
razones se ha decidido incluir en este estudio los resultados obtenidos sobre Ux
con esta técnica bibliométrica, asi como mas adelante los resultados obtenidos
sobre la tematica del TAM. En términos generales, el procedimiento del ACA

cuenta con tres pasos generales a desarrollar, segun Culnan (1986):

(1) Seleccion de autores,

(2) Analisis Factorial, y

(3) Redes Pathfindery conclusiones.

Seleccion de Autores

El primer paso del ACA es identificar una lista con los autores mas citados entre
los afios 2005-2010, usando la frase User Experience en la base de datos de la
ISI Web of Knowledge. De un total inicial de 2064 articulos encontrados, se
obtuvo un grupo de 85 autores seminales que hubieran sido citados 15 veces o
mas durante el periodo de tiempo estipulado. El punto de corte de 15 citas se
eligio basandose en el hecho de que la mayoria de los articulos destacados se
citan dos veces al afo en promedio, con una variacion a positivo de este dato

segun la disciplina evaluada (Culnan, 1986). Ya que no existen referencias sobre
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el numero de citaciones por aino para la tematica de Ux, se ha decidido utilizar el
promedio de tres citas por afio para los articulos mas importantes en otra tematica

relacionada como son los IS (Sircar et al., 2001).

Del grupo de 85 autores seminales, se eliminaron de la matriz aquellos que no
mostraron cocitacion con ningun otro autor, asi como aquellos autores que no
cumplia con el punto de corte debido a que algunas de sus citas no provenian de
articulos indexados. El grupo final de autores clave se compone de 9
investigadores. Debido a que la Ux es un tema relativamente nuevo como lo
demuestra la baja cocitacion entre autores y el hecho de que casi ninguna
investigacion empirica de la Tabla 1 aparezca en el grupo de autores claves que
se muestran en la Tabla 2, se decidi6 incluir a un autor representativo en el tema
como Noam Tractinsky con su articulo fundacional What is beautiful is usable
(Tractinsky et al., 2000).

Tabla 2: Autores Claves en Ux, 2005-2010

Wu, JH (90) Tractinsky, N (72)
Shang, RA (46) Hassenzahl, M (27)
Bagozzi, RP (33) Sanchez-Franco, MJ (27)

Zviran, M (25) Castafeda, JA (25)
Karahanna, E (24)

Los numeros en paréntesis indican la frecuencia de
citas de los autores durante el periodo de tiempo
estipulado.

Analisis Factorial

La técnica de Analisis Factorial se utiliza para reducir las variables originales de
un problema en un numero menor de dimensiones o factores, en donde cada
factor se explica por aquellas variables que cargan sobre él (McCain, 1990; Sircar

et al., 2001). Esta reduccion dimensional ha permitido que el Analisis Factorial sea
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una técnica ampliamente utilizada en la metodologia tradicional del ACA junto con
el Andlisis de Conglomerados y el Escalamiento Multidimensional. Usando una
rotacidbn Varimax y una normalizacion Kaiser sobre los 9 autores claves, se
presentan en la Tabla 3 los principales componentes obtenidos con este
procedimiento. Siguiendo a McCain (1990) se muestran los autores con una carga
superior a £ 0.4, aunque para la interpretacion de cada factor sélo se utilizan las

cargas superiores a = 0,7.

Debido a que el Analisis Factorial permite extraer tantos factores como variables
pueda tener un problema, McCain (1990) sugiere que para el ACA dicha
extraccion se detenga cuando el eigenvalue sea menor a uno (<1). Asi, los
primeros 3 factores extraidos haciendo el eigenvalue <1 dan como resultado una
varianza acumulada de 81,2%. Sin embargo sélo se tendra en cuenta para el

analisis, los dos primeros factores que acumula una varianza del 70%.

Tabla 3: Analisis Factorial de Ux, 2005-2010

Factor 1 Factor 2 Factor 3
S.Franco 0,821 Tractinsky 0,722 Bagozzi 0,527
Zviran 7,21 Castafieda 0,719
Wu, JH 0,719 Hassenzahl 0,689
Shang 0,709 Karahanna 0,599
Eigenvalue
3.173 2.404 1.731
% Varianza Total
35.289 26.706 19.235
% Varianza Acumulada
35.289 61.995 81.229

Método de Extraccion: Analisis de Principales Componentes.
Método de Rotacion: Varimax con Normalizacion Kaiser.

Los autores que cargan sobre el factor 1 basan su investigacion en diferentes
modelos de motivaciones intrinsecas del usuario. A este grupo pertenecen las

siguientes investigaciones: Sanchez-Franco & Roldan (2005) estudian el flujo del
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usuario en el disfrute de la navegacion web; Zviran, Glezer & Avni (2006) estudian
el efecto de la calidad del disefio en diferentes sitios web comerciales; Wu &
Wang (2005) estudian el riesgo percibido en la aceptacién del comercio movil, y
Shang Chen & Shen (2005), estudian las motivaciones intrinsecas y extrinsecas
de los consumidores de tiendas en linea. Ya que Sanchez-Franco & Roldan
(2005) y Zviran et al. (2006) tienen la mayor carga factorial, se podria decir que
este factor tiene una orientacion hacia la experiencia afectiva, y la experiencia

significativa.

Por otra parte, los autores que cargan sobre el factor 2 basan su investigacion en
dos tematicas diferentes. En un primer grupo se encuentran las investigaciones
de Tractinsky et al. (2000) y Hassenzahl (2004) que estudian la influencia de la
belleza y la estética en la valoracion del sistema por parte del usuario, mientras
que Castaneda, Munoz & Luque (2007) y Karahanna, Agarwal & Angst (2006),
estudian diferentes efectos moderadores del usuario, como la compatibilidad y la

experiencia, en la Intencion de uso del sistema.

Por ultimo, se encuentra el factor donde se encuentra Bagozzi & Dholakia (2006)
que estudian la participacion de grupos de usuarios de LINUX en trabajo
colaborativo, y el cual no se tiene en cuenta para el analisis factorial, debido a que
carece de una carga superior a = 0.7. Partiendo de las cargas de Tractinsky et al.
(2000) y Hassenzahl (2004), se puede concluir entonces que el factor 2 tiene una

clara orientacion hacia la experiencia estética del producto.

PFNETs de Autores

El algoritmo de escalamiento de redes Pathfinder (PFNET), es una técnica que
extrae los patrones subyacentes en datos préoximos y los representa graficamente
por medio de una red interconectada. Como se ha mencionado, el algoritmo

PFNET tiene varias ventajas al momento de visualizar datos pues trabaja con la
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informacion original sin ningun tipo de normalizacién o umbral de transformacion,
y permite “podar” una red compleja de multiples vinculos usando el minimo peso
de un camino entre nodos (White, 2003a). Debido a que el peso de un camino
puede ser determinado por los datos originales de la matriz de cocitacion o por la
matriz de correlacion de Pearson (Chen & Lee, 2006; Nooy, Mrvar & Batagelj,
2005; White, 2003b), en este estudio, se ha hecho el camino igual al numero de
cocitaciones originales entre autores y los nodos iguales a los mismos autores tal

como muestra la Figura 5.

Zyiran

Hanches-Frarue

Baguesi

Karsharna

L Tiactinsky

Hassarzah

Figura 5: PFNET sobre Ux entre los afios 2005-2010.

Por otra parte, se debe tener en cuenta que este procedimiento de poda permite
destacar los caminos mas importantes entre nodos y reducir los vinculos cruzados
para mejorar la claridad de la visualizacion de la red resultante al variar la
topologia de los parametros r y q del algoritmo PFNET (Chen, 1998; 2004). A
pesar de que la red obtenida sobre la tematica en Ux resulté demasiado pequefia,
pues tan solo se obtuvieron 16 vinculos iniciales, se decididé hacer una poda de la
red para intentar encontrar conglomerados de interés para esta investigacion. Por

lo tanto, se procedio a utilizar el software PCKnot version 6.3 haciendo g=n-1yr
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= «,  en donde se obtuvo una red en la que todos los autores se encuentran
conectados. Cabe sefalar, que el parametro g limita el coste minimo de un
camino dentro del algoritmo, y el parametro r define la distancia de un camino a
través de la métrica de Minkowski. Asi, se obtuvo una red final de 8 caminos que
fue graficada utilizando el algoritmo Kamada-Kawai embebido en el software

Pajek version 1.28 y que se muestra en la Figura 6.

Los conglomerados resultantes presentan algunas variaciones con los factores
del analisis factorial. Sin embargo, la red podada muestra bastante cercania con
el modelo UxXE propuesto, y se puede observar claramente tres conglomerados
que reunen las caracteristicas de las tres dimensiones propuestas en este
estudio. Asi, mientras la evaluacion extrinseca del sistema se centra en la
dimension significativa, la evaluacion hedodnica del sistema se centra en la
dimension estética, y las motivaciones intrinsecas de usuarios se enfocan en la

dimension afectiva del modelo.

Sancher-Franco

Hassoncahl

Tractinsky

Evaluaclones
Hedodnicas

Wi JH. del Sistema
Zviran
Motivaciones
Intrinsecas
del Usuario
Castafieda
Evaluacion
Extrinsica del —l
Slstema
Dimension Dimension Dimension
Karahanna Significativa Afectiva Estética

Figura 6: PFNET podada con autores claves sobre Ux, 2005-2010.
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Para interpretar las PFNETSs, se reponderé el espesor de las lineas, es decir los
vinculos entre nodos, de acuerdo al numero de cocitaciones. Adicionalmente, se
vario el tamafio de los nodos segun el indice de Intermediacion de Flujo. El
analisis de una red se fundamenta en el poder social de sus actores y en las
relaciones que se establecen en dicho grupo (Hanneman & Riddle, 2005). De la
variada cantidad de medidas para determinar la importancia de estas relaciones,
en este estudio se utilizaron dos indices especificos: (a) la intermediacién de flujo

y (b) el grado de centralidad.

La intermediacion de flujo mide la capacidad en que un nodo contribuye a la suma
del flujo maximo de informacién entre todos los pares de nodos de la red. Tal
como lo concibe Freeman, Borgatti & White (1991) la intermediacion de flujo se
define por el supuesto de que cada enlace entre nodos es como un tubo que
puede transportar una cantidad unitaria de informacién. Asi, si un nodo genérico j
es la fuente de flujo y un nodo genérico k es el objetivo de recepcion, es posible

calcular el caudal maximo entre ellos de la siguiente formula:

Z m;k(f)
C,=—S—— (1)

Fi n
Z mjk.

i<k

donde CFi es la intermediacion de flujo en el nodo i, y mjk(i) es la cantidad de flujo
que pasa a través de i cuando el maximo flujo de mjk se mueve de j a k. Este
indice es utilizado para superar las restricciones que ofrece el grado de
intermediacion el cual limita el flujo de la comunicacion entre los actores de una
red al camino mas corto entre dos nodos (geodésica). Como explica Hanneman &
Riddle (2005), esta diferencia, permite que el grado de intermediacién identifique
los autores con mayor poder en la red mientras que la intermediacion de flujo
destaque los enlaces mas importante que unen diferentes nodos. Asi, la
intermediacién de flujo se calcula a partir de todos los caminos independientes

entre dos puntos de la red (Nooy et al., 2005). Aunque es evidente que los actores
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con mayor poder posiblemente tendran mayor peso en sus enlaces, lo cierto es
que la interpretacion de una red sera diferente si se hace por medio del poder del
nodo o el peso del enlace. Para el caso de este estudio, se ha decidido trabajar
con el peso del enlace por medio de la intermediacion de flujo, y dejar la

evaluacion del poder del nodo al indice de grado de centralidad.

Esta ultima medida, es la mas importantes introducidas por Linton Freeman para
medir la centralidad de los actores en una red, y se define como el numero de
vinculos que inciden sobre un nodo especifico (Freeman, 1979; Nooy et al.,
2005). Se ha determinado trabajar con esta medida porque a través de ella es
posible encontrar aquellos actores mas importantes para la red segun su posicion
de privilegio con respecto a los demas integrantes del conglomerado (Hanneman
& Riddle, 2005), y complementar sus resultados con la informacién obtenida del

indice de intermediacién de flujo.

Se puede concluir entonces dos aspectos importantes del estudio ACA en Ux:

(1) Las tematicas actuales sobre Ux se centran en ponderar por separado la
dimension estética, significativa y afectiva del sistema. La dimensién
estética evalua la orientacion hedoénica del artefacto, mientras que la
dimension significativa se centra en la evaluacién utilitaria. Por ultimo, la
dimensién afectiva se orienta a una evaluacion holistica por medio de la
percepcion de satisfaccion y disfrute que obtiene el usuario al interactuar
con el sistema. En la Figura 7 se comparan las tematicas de estudio
propuestas por Hassenzahl & Tractinsky (2006) y las obtenidas por medio
de PFNETs. Se puede observar que las tematicas de estudio obtenidas por
medio del ACA son mas cercanas al modelo propuesto en este estudio que

a la estructura sugerida por los investigadores mencionados.

(2) A pesar de que el ACA es una técnica extendida para topicos de
investigacion maduros, lo cierto es que la robustez metodolégica con la

inclusion de PFNETs en el analisis de cocitaciones de autores (White,
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2003b), ha permitido validar informacion relevante en tépicos de estudio

muy nuevos como ocurre con la Ux.

Hassenzahl & Tractinsky (2006) Tematicas 2005-2010

Caracteristicas de
disefio del Sistema

Estado Interno
del Usuario

Dimension Dimensién
Estética Significativa

predispos_.iciones, ) complejidad, proposito,
expectaciones, animo usabilidad. funcionalidad
motivaciones T N

Evaluacidn Heddnica Evaluacion utilitaria
orientada al artefacto orientada al usuario

Dimension
Afectiva

Ambiente

configuracion erganizacidén/social,
significancia de actividad,
voluntad de uso

Evaluacion Helistica
orientada al usuario

Figura 7: Actuales tematicas de investigacion sobre Ux.

2.1.3. Estructura de Investigacién para el Modelo UxE

Teniendo en cuenta la evolucidn del estudio sobre Ux y los resultados obtenidos
con el ACA, el esquema de investigacion de este estudio se fundamenta en tres
diferentes dimensiones. A su vez, y siguiendo el modelo de disefio comunicacional
de Crilly, Maier & Clarkson, (2008) sobre las relaciones entre usuario-producto, a
cada una de estas tres dimensiones se le ha afadido dos sub-niveles que podran
contener diferentes tipos de constructos segun éstos se encuentren orientados a
medir caracteristicas formales y ejecutivas del sistema o creencias y actitudes del
usuario. Es decir, las dimensiones de experiencia contienen a su vez dos sub-
dimensiones en donde (a) el énfasis de valoracidn es el sistema como experiencia
y (b) el énfasis de valoracién es el usuario como experiencia, tal como se muestra

la Figura 8.
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Figura 8: Estructura de investigacion para la experiencia de usuario extendida.

Asi, segun Burton-Jones & Straub (2006) y Burton-dones & Gavillan, (2007), la
estructura de investigacion determina el andamio tedrico sobre el cual se soporta

un modelo tedrico, en este caso el modelo de experiencia de usuario extendido
(UXE).

Esta estructura pretende establecer un orden de seleccion entre una gran
cantidad de componentes multidisciplinares que hacen parte del estudio sobre la
Ux, y a su vez servir de fuente primaria en la conceptualizacion de modelos
tedricos en este topico. Es decir, el Modelo UXE presentado en este estudio, es
una de las muchas posibilidades de aproximacion que permite la estructura de
investigacion tal como se observa en la Figura 7. Cada uno de los sub-niveles de
las tres dimensiones, asi como las respectivas construcciones teoricas del modelo

se explican con profundidad mas adelante.

Por lo tanto, como muestra la Figura 9, el modelo UXE esta compuesto por tres

dimensiones y nueve constructos de la siguiente manera?:

(1) Dimensién estética, de caracter neurosensorial y orientada a medir el

deleite del producto por medio de la Estética Clasica y Estética Expresiva.

2 Se puede encontrar en el Anexo A un glosario amplio de los diferentes constructos y términos
utilizados en este estudio.
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(2) Dimensiodn significativa, de caracter cognitivo y orientada a medir la calidad

de la Usabilidad y sus motivaciones Utilitarias, y

(3) Dimensién afectiva, de caracter emotivo resultado de las relaciones entre la
dimension estética y significativa, y orientada a fomentar diferentes tipos de

emociones como la Satisfaccion, el Disfrute y la Belleza.

Esperiencia Experiencia Experiencia
Estética ? Significativa ¥ Afectiva
>
Est'ét_ica Estétiga Usabilidad Mot_i\_fac_ion Satisfaccion Disfrute,
Clasica Expresiva Utilitaria Belleza
[ Caracter Neurosensorial + Caracter Cognitivo = Caracter Afectivo

Figura 9: Modelo sobre la Experiencia de Usuario Extendida (UxE).

Antes de finalizar este apartado, es importante hacer algunas aclaraciones sobre

la estructura de investigacion y el modelo UxE.

(1) Tanto Estructura como Modelo estan pensadas desde la validacion a través
del usuario, es decir desde el DCU, lo cual en principio podria incluir
diferentes herramientas de trabajo para recopilar informaciéon de primera
mano como Test de Usuarios, Evaluacion Heuristica o Encuestas (para
mas informacién sobre técnicas ver: Hassan & Ortega, 2009). Sin embargo,
en esta investigacion sélo se utilizaran las Encuestas como herramientas
de recopilacion de informacién. Esto se debe principalmente al hecho de
que la validacién empirica se hara por medio de Ecuaciones Estructurales.
Sin embargo, esto no significa que otras técnicas puedan incluirse en
estudios posteriores para reforzar los resultados obtenidos, como puede

ser el caso del registro de la actividad ocular (Eye-tracking), el registro de
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la actividad cerebral (Electroencefalograma) o registro de la actividad
cardiovascular (Electrocardiograma), claramente orientadas a medir
caracteristicas de interaccion del producto por medio de indicadores

fisiologicos.

(2) La estructura de Investigacion esta basada en una organizacion tripartita,
principalmente fundamentada en Desmet (2002; 2003a; 2003b), Norman
(2005), y Hekkert (2006), provenientes de la disciplina de Disefio. Sin
embargo cada nivel de experiencia contiene una doble sub-estructura
(Crilly et al., 2008) con sus respectivos constructos tedricos que seran
justificados mas adelante desde otras disciplinas como la HCl y los IS. Se
ha trabajado de esta manera, siguiendo los procedimientos de estructura
de investigacién de Burton-Jones & Straub (2006), y siguiendo los modelos
de Disefio orientados a la comunicacion que permiten la inclusion de otras
disciplinas de estudio (Buchanan, 1992). Es por esta misma razén que se
ha decidido comenzar la fundamentacién epistemoldgica desde el disefio.
Se esperaria continuar el desarrollo tedrico con el orden propuesto en la
Figura 6, es decir, experiencia estética primero y experiencia significativa
después y por ultimo experiencia afectiva. Sin embargo, se ha decidido
comenzar por la experiencia significativa porque la tradicion fundacional
sobre la aceptacion tecnoldgica proviene de las investigacion en IS, las

cuales desarrollan gran parte de sus estudios sobre esta dimensién.

2.2. Experiencia Significativa

La experiencia significativa mide la calidad de las caracteristicas funcionales del
sistema asi como las motivaciones que el usuario asigna al sistema por medio de
asociaciones simbdlicas (Davis, 1993; DeLone & McLean, 1992; Desmet &
Hekkert, 2007). Es por principio una actividad cognitiva, y por esta razén se ha

convertido en el nucleo de medicion de la aceptacion tecnologica al decir que el
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uso de un sistema puede explicarse por medio de la motivacion y respuestas del
usuario al interrelacionarse con las capacidades y caracteristicas del sistema
(Chuttur, 2009).

A pesar de que existe una gran cantidad de investigaciones sobre las
motivaciones del usuario (Oliver, 1977) y las caracteristicas del sistema (Nielsen,
1993a, 1993b), son muy pocos los estudios que han asumido estas dos entidades
como partes integrales de sus modelos tedricos. En este aspecto se destacan dos
trabajos provenientes de diferentes tépicos de estudio y replicados en diferentes
estudios para cada campo: desde los IS la relacion entre las motivaciones de los
usuarios y las caracteristicas del sistema se han estudiado como un proceso
psicoldgico de accidn razonada (Fishbein & Ajzen, 1975; Azjen, 1991) a través del
TAM (Davis, 1989), mientras que desde la HCI estas relaciones se han estudiado
desde la gestalt y los modelos de comunicacion del disefio (Mond, 1997; Janlert &
Stolterman, 1997) a través del modelo del caracter del producto de Hassenzahl

(2003). A continuacion se hara una descripcion detallada de cada uno de ellos.

2.2.1. Modelo de Aceptacidon Tecnolégica (TAM)

El Modelo de Aceptacion Tecnologica (TAM) es uno de los campos de estudios
mas importantes en Sistemas de Informaciéon (IS) de los ultimos veinte afos
(Bagozzi, 2007; Benbasat, 2007). Los IS hacen referencia a la interaccion entre
personas, procesos algoritmicos, datos y tecnologias. Es decir, no s6lo hacen
énfasis en las tecnologias de la informacién y comunicacion que una organizacién
utiliza, sino que también incluye a las personas que interactuan con estas
tecnologias (Kroenke, 2009). Por esta razon, uno de los temas recurrentes de
este tépico de investigacion es identificar la aceptacidn tecnolégica por medio de
factores que determinen el uso de un sistema entre los usuarios. Con la aparicion
del TAM por Fred Davis en 1985 como parte de su tesis doctoral del MIT Sloan

School of Management, se reconfigurd la aceptacidén tecnoldgica a partir de dos
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construcciones tedricas que modificaron la forma de evaluar los artefactos
tecnologicos, hasta el punto de convertir el modelo en un paradigma de clase
(Bagozzi, 2007).

Fundamentos sobre el TAM

En 1985 Davis propuso que el uso de un sistema es una respuesta que puede ser
explicada por medio de la motivacién del usuario, la cual es influenciada por
estimulos externos consistentes en las capacidades y caracteristicas del sistema

(Chuttur, 2009), tal como se muestra en la Figura 10.

Estimulo Organismo Respuesta

garact%rlztlcaz 31 Motivacion del Uso del actual
apacidades de Usuario Sistema
Sistema

Figura 10: Modelo embrionario de Davis en 1985 (Tomado de Chuttur, 2009).

El interés de este modelo embrionario radica en que por primera vez se
establecen relaciones inferenciales entre las motivaciones de los usuarios y las
caracteristicas del sistema. Ya que el nucleo tedrico del modelo descansa en
dichas motivaciones psicoldgicas, Davis fundamenta su propuesta tedrica desde
la Teoria de la Accion Razonada de Fishbein & Ajzen (1975). De esta manera
propone que las motivaciones puede ser medida por tres factores: Percepcion de
(a) Facilidad de Uso, (b) Percepcion de Utilidad, y (c) Actitud alrededor del Uso.

Davis (1989) define entonces, la percepcion de utilidad como el grado en que un
individuo cree que el uso de un determinado sistema mejoraria su rendimiento en

el trabajo, y la facilidad de uso como el grado en que un individuo cree que el uso
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de un sistema particular estaria libre de esfuerzos fisicos y mentales. La actitud
de un individuo, por otra parte, esta determinada por la suma de las creencias
acerca de un objeto y la evaluacion de las caracteristicas involucradas en dichas

creencias (Fishbein & Ajzen, 1975).

Adaptando aun mas el TAM al modelo de la Teoria de la Accidon Razonada y su
posterior variacion, es decir, la Teoria del Comportamiento Planificado (Azjen,
1991), Davis Bagozzi, & Warshaw (1989) incluyeron el constructo Intencion de
Comportamiento para predecir el uso del sistema a partir de las intenciones del
usuario. Los resultados estadisticos obtenidos sobre esta version del modelo,
mostraron que la utilidad y la facilidad de uso tienen una influencia directa sobre la
intencidn de uso (Davis, 1993). Por tal razon, Venkatesh y Davis (1996) decidieron
eliminar la actitud de la version final del modelo, como se presenta en la Figura
11.

Percepcion de

Utilidad
(PU)
Intencidn de Actual Uso
Comportamiento del Sistema
(1C) (USQO)

Percepcion de
Facilidad de Uso
(PFU)

Figura 11: Version final del TAM (Venkatesh & Davis, 1996).

Este modelo ha implicado entre otras cosas, que:

(1) La valoracion de los IS se hayan centrado durante afios exclusivamente en

la usabilidad del sistema, en especial en la eficacia, y que

(2) Las investigaciones en IS de los ultimos afos se hayan dirigido a evaluar

sistemas orientados a tareas de trabajo descuidando otros artefactos
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tecnologicos con orientacion hedonica y recreativa. A esta version final del
modelo se le conoce como el nucleo del TAM, e incluye dos constructos
que implican una motivacién del usuario (utilidad del sistema) y una

medicién de las caracteristicas del artefacto (facilidad de uso).

Con el tiempo, las adiciones al nucleo del TAM se han ampliado hasta el punto de

agruparse en tres grandes factores de estudio (Wixon & Todd, 2005; King, 2006):

(1) Factores externos, en donde se incluyen variables precursoras al TAM
como la experiencia de uso, la auto-eficacia, el género y la edad, las cuales

predicen la utilidad y la facilidad de uso.

(2) Factores complementarios de otros modelos, que explican la intencion de

comportamiento y la actitud del usuario desde aspectos afectivos, y

(3) Factores consecuentes, que se centran en la evaluacion del uso del
artefacto tecnologico y del redimensionamiento del constructo Uso del

Sistema.

En el afo 2007, el Journal of the Association for Information Systems, reunié un
grupo de expertos para que presentaran sus revisiones sobre el TAM a puertas de
cumplir 20 afios de vida. Entre ellos sobresale el punto de vista de Bagozzi (2007)
y Benbasat (2007), los cuales critican el nucleo del TAM al sobrestimar el poder
de explicacion de la utilidad y la facilidad de uso sobre el sistema, haciendo del
modelo un conjunto de “parcheado constante” debido a la necesidad obligatoria
de incluir otras variables para explicar la aceptacion tecnoldgica. Al parecer esta
carencia del modelo ha llevado a que los investigadores realicen una innovacion
teorica sobre el nucleo del TAM al vincular la usabilidad y utilidad del producto con
constructos centrados en valoraciones holisticas del sistema como el disfrute o el

flujo.

Esta Innovacion en la arquitectura teérica del modelo (Henderson & Clark, 1990)

puede comprobarse empiricamente a través de un estudio ACA. Asi, se espera
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encontrar un mayor numero de cocitaciones para los constructos del Factor 2 los
cuales giran alrededor de las nuevas tendencias de valoracion subjetiva en los
artefactos tecnolégicos. Con esto se espera comprobar que desde las actuales
investigaciones sobre la aceptacion tecnoldgica, los IS tienden a formar modelos
extendidos que se originan en la experiencia significativa y se amplian hacia la
experiencia afectiva. Si esta tendencia existe en la actualidad, confirmaria el
hecho de implementar un nuevo modelo de evaluacion de la aceptacion

tecnologica que incluya las tres dimensiones propuestas en este estudio.

2.2.2. Analisis de Cocitacion de Autor de TAM

Siguiendo el mismo procedimiento llevado a cabo con el analisis de cocitacion de
autor en la experiencia de usuario, a continuacion se mostraran los resultados
obtenidos con esta técnica bibliométrica sobre las investigaciones llevadas a cabo
entre los afios 2005-2010 en el Modelo de Aceptaciéon Tecnoldgica. Como ya se
ha mencionado, se espera confirmar el hecho de que en la actualidad el TAM es
un modelo mixto que utiliza constructos provenientes de la dimension significativa,
tales como la utilidad y facilidad de uso (Nucleo del TAM), asi como constructos
provenientes de la dimension afectiva, tales como el disfrute o la satisfaccion. Al
diferencia del tépico sobre Ux, se seguira un procedimiento alternativo a Culnan
(1986), propuesto por Cordoba-Cely et al. (2012) para identificar no s6lo autores
destacados sino ademas los respectivos constructos del topico de estudio. Asi, el

estudio ACA sobre el TAM consta de los siguientes pasos:

(1) Seleccién de autores,

(2) Analisis Factorial,

(3) Redes Pathfinder de autores,

(4) Redes Pathfinder para constructos, y conclusiones.
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Seleccion de Autores

De un total de 1275 publicaciones encontradas usando la frase Technology
Acceptance Model en la ISI Web of Knowledge, se seleccion6é un grupo de 81
autores seminales con igual o mas de 15 citas. Para el punto de corte de citas por
afno en el topico de IS, se utilizé el articulo de Sircar et al. (2001) que utiliza tres
citas por afo. Del grupo de 81 autores seminales, se eliminaron de la matriz de
cocitacion aquellos que no mostraron correlacién con ningun otro autor, asi como
aquellos autores que no cumplia con el punto de corte debido a que algunas de
sus citas no provenian de articulos, sino de otras fuentes bibliograficas (White &
McCain, 1998). La Tabla 4 muestra el grupo final de autores clave compuesto de

38 investigadores.

Tabla 4: Autores claves del TAM, 2005-2010

Wu, J. H. (108) Lee, M. K. O. (32) Saade, R. (22) Thong,Y. L. (17)
Wixon, B. H. (67) Hong, S. J. (32) Cao, M. (22) Nelson, R. R. (17)
Kankanhalli, A. (54) Lin, C. S. (31) Lu, J. (21) Ma, W. W. K. (17)
Bruner, G. C. (48) Yu, J. (30) Schepers, J. (21) Ong, C. S. (15)
Pavlou, P. A. (47) Lai, V. S. (29) Chiu, C. M. (20) Wu, I. L. (15)
Luarn, P. (46) Brown, S. A. (26) Hsu, C.L. (20) Ha, I. (15)
Nysveen, H. (45) Benbasat, I. (26) Huang, H. M. (20) Turel, O. (15)

Shang, R. A. (41)

Sun, H. (25)

Ngai, E.W.T (20)

Malhotra, N.K. (39)

Burton-Jones, A. (25)

Sanchez-F, M. J. (18)

Kim, S. S. (33)

Cheong, J. H. (23)

Cheng, T.C.E. (18)

Los numeros en paréntesis indican la frecuencia de citas de los autores durante
el periodo de tiempo estipulado.

Carlos Cérdoba Cely

57



Capitulo 2 La Experiencia de Usuario Extendida (UxE)

Analisis Factorial

Todos los autores clave tienen una carga superior a + 0.4, pero para la
interpretacion de cada factor sélo se tendran en cuenta las cargas superiores a
0,7. Usando una rotacion Varimax y una normalizacion Kaiser, los resultados de
los principales componentes se presentan en la Tabla 5. Los resultados muestran
8 factores destacados los cuales representan el 77,6% de la varianza total, similar
a los resultados obtenidos en otros estudios en IS (Culnan, 1986; Sircar et al.,
2001; White, 2003a). A cada factor se le ha dado el nombre de su tematica
representativa. El factor 9, con 3,4% de la varianza, se abandond debido a la
dificultad de conciliar los tema de investigacion entre los dos autores que
cargaban sobre este tema. Estos autores (Kankanhalli y Zviran) encuentran su

conglomerado correspondiente en el analisis de PFNETs.

Tabla 5: Analisis Factorial del TAM, 2005-2010

Factor 1 Factor 2 Factor3 Factor4 Factor5 Factor6 Factor 7 Factor 8

Luarn Lin Shang Cao Brown Benbasat Ma Cheng
0.92 0.92 0.88 0.86 0.84 0.88 0.83 0.86
Wu, J.H. Thong Saade Nelson Ha Malhotra  Ngai Lai
0.87 0.90 0.83 0.82 0.82 0.85 0.79 0.66
Cheong Kim Yu Wixon Turel B.Jones Huang Hsu
0.87 0.72 0.76 0.76 0.76 0.72 0.65 0.43
Nysveen  Sun Lee Pavlou Hong Schepers
0.87 0.66 0.66 0.55 0.55 0.40
Bruner Chiu S.Franco
0.79 0.53 0.64
Lu Ong
0.72 0.42
Wu, I.L.
0.58
Eigenvalue
8.21 5.69 4.34 2.94 2.72 2.24 1.87 1.47
% Varianza Total
21.61 14.99 11.43 7.75 7.16 5.91 4.92 3.87
% Varianza Acumulada
21.61 36.60 48.03 55.79 62.95 68.87 73.80 77.67

Método de Extraccion: Analisis de Principales Componentes.
Método de Rotacion: Varimax con Normalizacion Kaiser.
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Los autores que cargan sobre el factor 1 basan su investigacion en Tecnologias
Moviles. Este factor incluye topicos relacionados con negocios moviles (Luarn &
Lin, 2005), evaluacién de Sistemas de Informacion aplicados a tecnologias
moviles (Wu & Wang, 2005), m-commerce (Bruner & Kumar, 2005; Cheong &
Park, 2005), y comportamiento e influencia de los servicios méviles (Nysveen,
Pedersen & Thorbjornsen, 2005).

El factor 2 explica las diferentes caracteristicas de la post-adopcién tecnolégica
por medio de la adaptacion del modelo de Expectacion-Confirmacion como ocurre
con Lin, Wu & Tsai (2005), y Hong, Thong & Tam (2006), o ya sea por medio de
nuevos modelos como sucede con Kim & Malhotra (2005) con su modelo

longitudinal continuado.

El factor 3 aparece definido como Motivaciones del Usuario y el factor 4 como
Validacion de la Calidad. Asi, los autores reunidos en el factor 3 trabajan con
topicos basados en los Modelos Motivacionales (Shang et al., 2005), la Absorcion
Cognitiva (Saadé & Bahli 2005) y el Flujo (Sanchez-Franco & Roldan, 2005) como
variables de interpretacién, mientras que los autores agrupados en el factor 4
centran su trabajo en la validacion de la calidad de los sistemas y la calidad de la
informacion por medio de las variables de percepcion del comportamiento de
Control (Wixon & Todd, 2005; Cao, Zhang & Seydel, 2005).

Por otra parte, mientras el factor 5 incluye autores como Brown, Venkatesh & Bala
(2006) y Ha, Yoon & Choi (2007), los cuales estudian la adopcién de las
Tecnologias de la Informacion en el Hogar y las Aplicaciones Multipropésito como
ocurre con Turel, Serenko & Bontis (2007), el factor 6 incluye aquellos autores que
realizan Contribuciones Teodricas al modelo general del TAM como sucede con
Burton-Jones & Straub (2006). Por ultimo, los autores del factor 7 se concentran
en los estudios de E-learning (Ngai, Poon & Chan, 2007), y los autores del factor

8 lo hacen sobre Banca en Internet (Lai & Li, 2005).
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PFNETs de Autores

De un total de 782 vinculos iniciales en la PFNET de autores, se obtuvo una red
final de 36 conexiones que fue graficada utilizando el algoritmo Kamada-Kawai
embebido en el software Pajek. Siguiendo el mismo procedimiento para el ACA de
la Ux, se reponderé el tamafos de los nodos por medio de la medida de
Intermediacion de Flujo y también se vario el espesor de las lineas por medio de

los vinculos primarios y secundarios de la red.

De acuerdo con Bruer (2010), el algoritmo PFNET funciona adicionando vinculos
a la red a medida que decrece el numero de cocitaciones en el conglomerado.
Esta propiedad, permite distinguir los vinculos mas destacados y asi mejorar la
interpretacion de las relaciones entre actores y establecer un crecimiento
cronolégico de los conglomerados de conocimiento que componen la red. Al igual
que en el anterior estudio ACA, se ha decidido trabajar con el peso del enlace por
medio de la intermediacion de flujo y dejar la evaluacion del poder del nodo al

indice de grado de centralidad.

La Figura 12 muestra la PFNET de los autores claves del TAM entre los afos
2005 y 2010. Los vinculos primarios son lineas continuas y los vinculos
secundarios son lineas discontinuas. Los autores se representan como puntos
rellenos cuya importancia se expresa por el diametro de los circulos adscritos a
cada vértice segun el valor de la intermediacion de flujo para cada autor. La
Figura 12 también muestra la division interna de la PFNET. Los conglomerados
centrales de la red, aparecen separados de los conglomerados periféricos por
lineas secundarias discontinuas. El conglomerado mas central es el de
Tecnologias Moviles, y lo acompafan en importancia los conglomerados de

Motivaciones de los usuarios, Aplicaciones en el hogar y Banca en Internet.
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Figura 12: PFNET del TAM durante los afios 2005-2010.

La medida de Intermediacién de Flujo presenta a Wu, J-H, como el autor mas
destacado de la red, aunque todos los conglomerados tienen al menos un autor
destacado. A excepcion de Lee y Burton-dones, todos los demas autores
aparecen en los mismos conglomerados tanto en la PFNET como en el Analisis
Factorial. Ya que el TAM se analiza bajo el enfoque de paradigma, es interesante
notar que en ninguno de los conglomerados de la red aparecen los autores
fundacionales del TAM, es decir, Davis, Bagozzi y Venkatesh, lo cual supone una
renovacion teorica sobre los fundamentos del modelo. Por otra parte, cuando
estos conglomerados son visualizados en el cambio del tiempo, es posible hablar
de Continentes Intelectuales, ya que permiten mostrar los movimientos que
envuelven el paradigma en un periodo de tiempo donde se contrastan sus cambio
(Chen & Kuljis, 2003; Chen, 2004).
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Siguiendo esta metafora visual, en la Figura 13 se puede observar los
movimientos intelectuales ocurridos entre dos periodos: los afios 2005-2007
aparecen con sus lineas en color azul, y los anos 2007-2010 aparecen con sus
lineas en gris. El espesor de las lineas viene dado por Pajek y esta determinado

por el numero de cocitaciones entre autores.
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Figura 13: PENET del TAM por periodos: azul periodo 2005-2007 y gris periodo 2007-2010.

La figura muestra la aparicion de dos nuevos conglomerados entre los afios 2007
y 2010: Aplicaciones en el hogar y Banca en Internet. El vinculo de mayor
crecimiento es el que se establece entre Wu, J.H. y Luarn. De hecho, todos los
vinculos alrededor de Wu, J.H., crecen entre el 2005 y el 2010. Esto convierte al
conglomerado en Tecnologias Moviles como el de mayor crecimiento de los

ultimos cinco anos.

Carlos Cérdoba Cely 62



Capitulo 2 La Experiencia de Usuario Extendida (UxE)

Por otra parte, los conglomerados con variaciones internas de sus vinculos mas
sobresalientes son el de Sistemas de Aprendizaje y el de Motivaciones del
Usuario, al adicionar los autores Lee y Shang a partir del afio 2007. Ya que Lee,
Cheung & Chen (2005) trabajan sobre el Modelo Motivacional en el aprendizaje
medio basado en internet, y Shang et al. (2005) enfocan su trabajo sobre las
motivaciones intrinsecas en compras online, se puede concluir que en la
actualidad la aceptacion tecnoldgica centra sus investigaciones en las
caracteristicas extendidas del nucleo del modelo, pasando del estudio sobre

experiencias significativas a incluir evaluaciones sobre experiencias afectivas.

Sin embargo, las PFNETSs de las figuras 12 y 13 no son del todo concluyentes, en
gran parte debido a la amplitud de conglomerados que componen la red. Por lo
tanto se ha decidido incluir un tipo de estudio adicional donde se tiene en cuenta
la evolucion de los constructos que intervienen en el estudio del TAM entre los
anos 2005-2010.

PFNETs de Constructos

Para graficar las relaciones entre las construcciones tedricas del TAM, es
necesario trabajar a partir de una matriz sobre constructos. Siguiendo el principio
de que los autores citados no son mas que sustitutos de los conceptos que
representan, se ha sustituido cada uno de los 38 autores claves por los
respectivos topicos conceptuales que ellos representan en una distribucion de

frecuencias, tal como se muestra en la Tabla 6.

Siguiendo a Edwards & Bagozzi (2000), los criterios para identificar un argumento

tedrico como constructo es que el término:
(1) Describa y asigne significado a un fendmeno de interés tedrico en el TAM,

(2) Que el término se encuentre asociado de manera directa a un grupo de
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indicadores relacionados al TAM, y

(3) Que el término haga parte de un modelo tedrico en donde se relacione con
otros términos del TAM.

Asi, de un total de 56 Constructos validos encontrados, se muestran los 16 mas
destacados teniendo como punto de corte el mismo principio utilizado por Culnan
(1986) y Sircar et al. (2001).

Tabla 6: Distribucion de frecuencias para constructos del TAM

Constructo (Abreviatura) Frecuencia Frec:;encia
o
Percepcion de Utilidad (PU) 27 11.15
Intencién de Comportamiento (IC) 27 11.15
Percepcion de Facilidad de Uso (PFU) 26 10.74
Actitud (Att) 16 6.61
Uso del Sistema (USO) 8 3.30
Percepcion de Disfrute (PD) 8 2.89
Flujo (FL) 7 2.89
Normas Subjetivas (NS) 7 2.47
Satisfaccion (Sat) 6 2.06
Auteficacia (AE) 5 2.06
Intencion Continuada de Uso (ICU) 5 1.65
Género/Edad (G/E) 4 1.65
Calidad del Sistema (CS) 4 1.65
Informacién del Sistema (IS) 4 1.65
Confirmacion (Con) 4 1.65
Confianza (Conz) 3 1.23

Estas construcciones tedricas destacadas pueden organizarse en una matriz de
16x16 para encontrar las respectivas cocitaciones entre ellas. Para ello, se agrupa
a los autores claves de cada constructo y se cruzan con los respectivos autores
de los restantes constructos de la matriz. Para determinar si esta matriz es valida
como escala de medida para construir redes, es necesario aplicar un coeficiente

de psicometria como el Alfa de Cronbach que permita cuantificar la consistencia
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interna para cada uno de los 16 constructos a partir de las varianzas obtenidas de

las cocitaciones totales de cada item.

Al introducir los datos de los 16 constructos al software SPSS, se obtuvo un Alfa
de Cronbach de 0.893, lo cual indica una alta confiabilidad para utilizar estos
términos tedricos como escala de medida para construir redes. En la Figura 14 se
puede observar la red podada después de hacer g= n-1y r= «~, a esta matriz. Con
el resultado obtenido, se observa que la relacion mas citada y estable de todo el
TAM es la dupla Utilidad-Intencion de Comportamiento con 1295 cocitaciones, lo

que convierte a este vinculo en el verdadero nucleo paradigmatico del modelo.

A su vez, el constructo con mayor influencia en todo el modelo es la Intencién de
Uso, tanto en su grado de centralidad como en su intermediacién de flujo. Entre
paréntesis se muestra la intermediacién de flujo obtenida para cada constructo

antes de realizar la poda de la red.

Confirmacidn
(2.814)

® MNormas Subjelivas
(4.623)
Uso del Sisterna
psfrite Confianza (5.051)
24181 {2.854)
Lkilidad Satisfancion
[16.854) (4.503)
Intencidn de
Cormportamicnto
(18.571) Geénero/Edad
2 016)
Facilidad da Usc
{16.760)
Intencion
Conlinuada de Uso
(2.808)
Actiud Calidad
(8.910) del Sistema
[2.538)
Auloeficacia Calidad
{1.868) de |a Informacion

(2 436
Flujor
(4.346)

Figura 14: PFNET de constructos del TAM.
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A pesar de que diferentes constructos como Confianza, Normas Subijetivas,
Confirmacion e Intencidn de Uso aparecen vinculados primero a la Utilidad del
sistema entre los afios 2005 a 2007 y después a la Intencion de Comportamiento
del usuario entre los afnos 2007 a 2010, esta PFNET podada no permite visualizar
adecuadamente estas variaciones entre los enlaces de los constructos. Por tal
razon, se presenta la Figura 15, donde se aprecian las variaciones de la

intermediacion de flujo de los constructos es dos periodos de tiempo:

(1) En color negro se muestran los nodos del periodo 2005-2007, y

(2) En color azul se muestran los nodos del periodo 2007-2010.

El constructo con mayor Intermediaciéon de Flujo de los dos periodos, es la
Percepcion del Disfrute. Los segundos constructos con mayor Intermediacion de
Flujo son la Norma Subjetiva para el periodo 2005-2007, y el Uso del Sistema
para el periodo 2007-2010. Son estos tres constructos los mas importantes
utilizados por la comunidad del TAM en los ultimos cinco afos, y sobre los cuales

se centra la investigacion de este paradigma en la actualidad.

Es claro que los modelos del TAM han evolucionado del andlisis de las funciones
utilitarias del sistema, como la Facilidad de Uso, la Utilidad, y la Intencion de
Comportamiento, a centrarse en el analisis de la experiencia del usuario como la
percepcion de Disfrute, la Satisfaccion y las Normas Subjetivas. Para el caso del
Uso del Sistema, se presenta una evolucién del constructo hacia indicadores
holisticos que incluyen evaluaciones mas amplias que el simple desempeio de la

tarea, como ocurre con la propuesta de Burton-Jones & Straub (2006).
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Figura 15: Intermediacion de Flujo de constructos del TAM por periodos de afios.

Podemos decir entonces, que la innovacion arquitectonica en el TAM ha pasado
de una investigacion centrada en los objetivos utilitarios de la experiencia
significativa (Facilidad de Uso, Utilidad, Intencion de Comportamiento, Uso del
Sistema) a una investigacién de tipo holistica orientada a la experiencia afectiva
(Disfrute, Actitud, Uso del Sistema). Destacan en este aspecto, los trabajos
fundacionales de Wu & Wang (2005), Shang et al. (2005), Hong et al. (2006), y Lai
& Li (2005).

La busqueda de construcciones tedricas que perfilen mejor una explicacion
extendida del modelo, ha hecho que el nucleo del TAM se complemente por
medio del Disfrute, la Satisfaccion, las Normas Subjetivas y el Uso del Sistema
como lo demuestran los trabajos de Sanchez-Franco & Roldan (2005) y Burton-
Jones & Straub (2006). Estos son los constructos mas utilizados por los

investigadores para predecir la aceptacion tecnoldgica de los ultimos cinco afios.
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2.2.3. Modelo Hassenzahl

El modelo de Marc Hassenzahl (2003), busca encontrar el “caracter” de un
producto por medio de un conjunto de atributos hedonicos y pragmaticos propios
del artefacto tecnolégico. Estos atributos producen una serie de respuestas por
parte del individuo, las cuales pueden ser cognitivas (atractivo visual,

manipulacion) o afectivas (satisfaccion, placer), tal como muestra la Figura 16.

( situation ]

f ™)
apparent product character consequences
( pragmatic attributes b [ appeal J
L manipulation )
( hedonic attributes
stimulation [ pleasure ]
identification
evocation [ satisfaction ]
A A
L A
L ),

Figura 16: Modelo Hassenzahl (2003).

El concepto de “caracter” del artefacto tecnologico se basa en la propuesta tedrica
de Janlert & Stolterman (1997) sobre la Gestalt de un estimulo, y en el modelo
tedrico para evaluar el producto como un sistema de comunicacién propuesto por
Mond (1997). De esta manera, Hassenzahl mide las respuestas del usuario a
partir de (a) los atributos pragmaticos y (b) los atributos heddnicos, que son

particulares a cada producto.

Los atributos pragmaticos se refieren a la manipulacion y utilidad del producto,
mientras que los atributos hedodnicos se refieren al bienestar psicoldgico del
usuario siguiendo la tradicion de comparar las motivaciones intrinsecas y las

motivaciones extrinsecas del individuo propuestas por Vallerand & Rattele (2002).
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A su vez, los atributos heddnicos pueden ser atributos de estimulacion,
identificacion y de evocacion, aunque este ultimo indicador ha sido abandonado
con el tiempo por falta de validacion empirica (Hassenzahl, 2004a). La
Estimulacion, se refiere a todo desempeio no utilitario adicional que realiza una
persona ante una tarea determinada, y aunque el investigador no lo determina en
su propuesta del 2003, este atributo proviene del constructo de “competencia” en
la teoria de la Autodeterminacion de Deci (2009). Por su parte, la Identificacion
tiene que ver con la autodeterminacion por medio de los objetos en un medio
social y se fundamenta en los trabajos de marketing de Prentice (1987), que a su
vez se originan en los trabajos de Deci (2009) sobre relacidén social (para mas

informacion sobre este tema ver: Kankanhalli, Tan, & Wei, 2005).

A pesar de que este modelo es trabajado desde la 6ptica tedrica del disefo, lo
cierto es que asume casi todos los presupuestos tedricos de la psicologia
conductual, lo cual le ha originado una serie de contradicciones teoricas. La mas
clara, es el hecho de que el atractivo visual, llamado “belleza” por el autor del

modelo, haga parte de los atributos pragmaticos y no de los atributos heddnicos.

Otro hecho contradictorio, nace de los indicadores que utiliza para medir los
atributos pragmaticos del sistema, los cuales no miden las respuestas del usuario
al uso del sistema sino sus intenciones utilitarias, las cuales son claramente
pragmaticas al mismo estilo del affordance de Norman (1986; Norman, Ortony &
Russell, 2003), pero no cercanas a la usabilidad de Nielsen (1993a; 1993b) y las
normas ISO (1991; 1998).

En sus siguientes estudios, Hassenzahl (2004a; 2004b; 2008) se centra en
redefinir el concepto de belleza, separandolo del concepto de atractivo visual e
intentando asi ampliar la estructura de su modelo hacia la dimension estética sin
conseguirlo claramente. Por ejemplo, Hassenzahl (2004a) establece que la
belleza es un estimulo sensitivo, que no influye sobre la usabilidad porque primero
se correlaciona con una evaluacion cognitiva que realiza inferencias sobre la

totalidad del producto al que llama “bondad del producto” (Hassenzahl & Monk,
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2010). Es este constructo el encargado de influir sobre la usabilidad de un
producto, como muestra la Figura 17. Es decir, la bondad media entre la belleza y
la utilidad, contradiciendo asi otros estudios como el de Tractinsky et al., (2000)
que establecen una relacién causal entre la belleza y la usabilidad. Es decir, si

algo es bello sera mas util y facil de usar.

_________________

' Presentation _ .............................................. »| Beauty

—

Hedonic Quality |&—

9

Goodness

Usability e— |

Figura 17: Modelo Hassenzahl & Monk (2010).

La importancia de incluir el constructo de “bondad del producto” es que el
investigador asume que la belleza produce un efecto halo en la utilizacion del
artefacto tecnoldgico. El efecto halo ocurre cuando se infiere un valor general de
todos los atributos disponibles del sistema sin que exista relacion conceptual entre
las partes (Nisbett & Wilson, 1977; Hassenzahl, 2003a). Por ejemplo, cuando se
asume que una pareja de personas atractivas pueden ser mejores padres que
una que no lo es (Thorndike, 1920). Asi, Hassenzahl & Monk (2010) proponen
cambiar el estereotipo de “lo bello es usable”, por el estereotipo de “lo bello es

bueno y lo bueno es usable”.

Por otra parte, el mismo estudio encontré una alta correlacion (r=.79) entre la
belleza y los atributos heddnicos del producto y también entre los atributos
hedonicos y la bondad aunque en menor grado (r=.28). Esto demostraria que el

efecto halo también influye a las caracteristicas heddnicas pero en menor medida.

A pesar de que estos resultados han sido largamente criticados por incluir la

experiencia estética como una parte de un proceso cognitivo (Tractinsky, 2004) y
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por considerar que la bondad del producto es un constructo poco util para futuras
investigaciones (Overbeeke & Wensveen, 2004), lo cierto es que Hassenzahl
advierte que existe una gran diferencia entre entender la belleza como un juicio o
como una experiencia (Hassenzahl, 2004b). Para el investigador, la belleza es
una respuesta evaluativa afectiva impulsada por la Gestalt visual de un objeto. Es
decir, es un juicio evaluativo de alto nivel, y por lo tanto debe ser separado de la
experiencia de uso del artefacto la cual se valora con criterios de utilidad a partir
de su atractivo visual (Hassenzahl, 2004a; Hassenzahl, Burmester & Koller, 2008).
Con esto reconceptualiza la belleza en la experiencia afectiva y no en la

experiencia significativa como lo asumia en un principio.

Se puede concluir entonces, que a pesar de que Hassenzahl (2004b) advierte
esta diferencia, lo cierto es que su modelo de experiencia de usuario se ha
centrado exclusivamente en relacionar belleza con utilidad del sistema, dejando
de lado otras emociones como el disfrute y la satisfaccion del sistema. De igual
manera el modelo propone una separacion entre el atractivo visual y la belleza,
pero sélo hace evaluaciones del segundo topico dejando sin resolver muchas
preguntas sobre la experiencia estética del usuario y su relacion con la primera

parte del proceso.

2.3. Experiencia Estética

La experiencia estética busca el deleite del producto por medio de diferentes
modalidades sensoriales y se centra en la percepcion del objeto. Asi, la
experiencia estética tiene una orientacion perceptiva que se enfoca en medir el
atractivo visual por medio de la regularidad y novedad del estimulo, mientras que
la respuesta emotiva a este tipo de estimulos por parte de un usuario, hace parte
de un proceso de experiencia afectiva conocido como belleza del producto. Es
decir, se asume que los juicios de la experiencia estética son diferentes de los

juicios de la experiencia significativa y afectiva (Crilly, Moultrie & Clarkson, 2004;
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Desmet & Hekkert, 2007), pues los primeros se relacionan con los componentes
formales del producto, mientras que los segundos y terceros se relacionan con las
interpretaciones funcionales y las asociaciones simbdlicas del producto
(Hassenzahl, 2008).

Esta doble condicion es parte de la discusion sobre el enfoque entre estética
objetiva y estética subjetiva. Es decir, sobre si la belleza es una propiedad del
objeto o un juicio de la persona. La importancia de esta cuestidn, radica en el
hecho de que el atractivo se pude abordar como un estimulo perceptivo (e.g.
psicologia gestalt), o como un juicio subjetivo (e.g. Semidtica del producto). Si se
hace desde el primer enfoque, la experiencia estética se reduce a un mecanismo
innato que reconoce patrones sencillos para la supervivencia y la identificacion
formal del estimulo (e.g. Karvonen, 2000; Norman, 1986). Por el contrario, si se
hace desde el segundo enfoque, se asume que la experiencia estética es ante
todo significativa, en donde prima el ejercicio cognitivo y los juicios simbdlicos del
observador (e.g. Pickford, 1972; Hassenzahl, 2003; 2004b). Como lo sefiala Lavie
& Tractinsky (2004), en la actualidad se ha asumido una posicién intermedia en la
cual la belleza se aborda desde las caracteristicas del estimulo y las expectativas
del individuo. A su vez, Gombrich (1984) cree que la importancia de esta discusion
se centra en un punto intermedio en donde se busca la regularidad subyacente
del estimulo, pero también el descubrimiento de desviaciones que susciten

nuestro afecto por la novedad.

Por su parte, Norman (2004; 2005) propone tres niveles de procesamiento mental
para medir el procesamiento estético: visceral, cognitivo y reflexivo. Si se hace
como un conjunto de atributos que evalua las caracteristicas formales del
producto, se considera como una medicién de estética visceral (e.g. Lavie &
Tractinsky, 2004), mientras que si se hace como un conjunto de atributos
funcionales y simbdlicos (e.g. Hassenzahl, 2003), se considera como una

medicién con énfasis cognitivo o reflectivo (Tractinsky, 2004).
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Siguiendo a Norman (2004), el enfoque asumido en este documento es que el
atractivo visual se encuentra asociado al nivel de procesamiento visceral. Sin
embargo, la belleza como respuesta emocional general y abstracta, se encuentra
asociada al nivel de procesamiento reflexivo (Hassenzahl, 2004b; Desmet &

Hekkert, 2007) tal como se muestra en el esquema de la Figura 18.

Objeto Dimensién Dimensidn Usuario
Estética Afectiva

T N Nivel de Procesamiento Visceral
Atractivo
Visual

Nivel de
Procesamiento Reflexivo

“Belleza

EC= Estética Clasica; EE= Estética Expresiva

Figura 18: Relaciones entre el Atractivo Visual y Belleza.

2.3.1. Balance Estético

En términos generales, se entiende por Balance Estético el equilibrio entre los
componentes de regularidad y novedad de un estimulo (Arnheim, 1966;
Gombrich, 1984; Coates, 2003). Sin embargo este concepto requiere una
ampliacion epistemologica de su definicion para comprender mejor su utilizaciéon
en la evaluacion de artefactos tecnoldgicos. Nasar (1984; 1999) por ejemplo,
utiliza el balance estético cuando habla de los atributos de ordenado y diverso en
la ciudad. De igual manera lo hace Steffen (2007; 2009) con los conceptos de
orden y complejidad en la moda, Coates (2003) con los factores de informacion y
consonancia para productos industriales, y Lavie & Tractinsky (2004) con las

dimensiones de estética clasica y expresiva para medir el atractivo de un website.
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En todos los anteriores ejemplos se asume de manera implicita que la dimension
estética es una estructura tedrica compuesta por esta doble condicién. También
es evidente que cualquier variacion en esta dualidad, implicara cambios de
percepcion y juicio sobre el producto. Asi lo demuestra Arnheim (1966) cuando
asegura que la complejidad sin orden produce confusion y el orden sin
complejidad produce aburrimiento, y también Gombrich (1984) cuando dice que el

deleite estético se encuentra en un lugar entre el aburrimiento y la confusién.

Coates (2003) es mas puntual y asume que los ingredientes estéticos de un
producto son como una balanza entre los factores de (a) informacion y (b)

consonancia.

El factor de informacion se basa en el modelo de Shannon & Weaver (1949),
sobre codificacion de informacion entre el objeto y la persona como sistema de
comunicacién. Asi, en un producto se mide la diferencia de contraste y novedad
entre el modelo mental del usuario y el objeto real percibido (expected object). A
mayor contraste y novedad, mayor informaciéon y por lo tanto mayor excitacién

cognitiva.

Por otra parte, el factor de consonancia mide la normalidad de los atributos del
producto y la similaridad entre el modelo mental del usuario y el objeto real
percibido (hoped object). A mayor consonancia mayor compatibilidad y por lo tanto
menor informacién e interés cognitivo. Sélo si la balanza entre novedad y
consonancia se encuentra en equilibrio se obtiene una adecuada cantidad de
informacion y por lo tanto un atractivo visual positivo (valencia positiva). Por el
contrario, si sélo hay excitacién cognitiva, el atractivo sera negativo o confuso y si

hay demasiada consonancia el atractivo sera neutral o aburrido.

Podemos decir entonces que el balance estético son las multiples variaciones
entre las dimensiones que miden la percepcién de regularidad y novedad del
producto. Siguiendo a Lavie & Tractinsky (2004), creemos que este enfoque de

medicion a partir de esta doble condicion mejora el analisis y comprension de los
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usuarios al juzgar la dimension estética de un estimulo. A continuacion se hara
una breve descripcion de los dos constructos que hasta el momento han medido
mejor la regularidad y novedad del estimulo, denominados como Estética Clasica
y Estética Expresiva, y provenientes de los trabajos de Noam Tractinsky
(Tractinsky et al., 2000; Tractinsky, 2004; Lavie & Tractinsky, 2004; Porat &
Tractinsky, 2008).

2.3.2. Estética Clasica y Estética Expresiva

El trabajo de Noam Tractinsky sobre estética clasica y expresiva, parte de los
resultados obtenidos en dos investigaciones previas provenientes de la literatura
sobre HCI y sobre Psicologia Social. Desde la perspectiva de la HCI, Tractinsky
parte de la investigacion de Kurosu & Kashimura (1995), en la cual se estudian las
relaciones entre la percepcion sobre la facilidad de uso de un cajero automatico y
una serie de variables para mejorar la usabilidad, y donde se incluia la percepcion

de la belleza de la interfaz.

Por otra parte, desde la perspectiva de la Psicologia Social, Tractinsky se basé en
el trabajo de Dion & Berscheid (1972), los cuales determinaron el papel de la
belleza en la asignacion de atributos de la personalidad. Los resultados obtenidos
por los investigadores americanos mostraron que las personas mas atractivas
tienen una personalidad social mas deseable que aquellas que no lo son (Dion &
Berscheid, 1972), y ademas sugirieron que este proceso se daba por la facilidad
que tiene un individuo para discriminar y asociar diferentes atributos de un
sistema. Este mecanismo psicoldégico se puede realizar por un proceso de
transferencia o por el llamado “efecto halo” del que ya se ha hablado con

anterioridad.

A partir de los anteriores trabajos, Tractinsky et al. (2000), comprobaron que en

artefactos tecnoldgicos interactivos, la estética y la facilidad de uso se encuentran
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altamente correlacionadas antes de usar el sistema (r=.66), y que esta relacion se
mantiene incluso después de utilizar el producto (r=.71). Con estos resultados, los
investigadores dedujeron que la belleza incide en la percepcion de facilidad de
uso de un sistema por medio de la discriminacién de los diferentes atributos del
sistema. A su vez, la belleza (r=.71) y la facilidad de uso (r=.87) tenian un alta
correlacion con la satisfaccién de uso del sistema. Es decir, se encontré que la

belleza es un valor propio del sistema como muestra la Figura 19.

Present’acmn del Belleza Facilidad de Uso
Estimulo

Figura 19: Modelo causal de Tractinsky, Katz & Ikar, (2000).

A partir de este estudio, Lavie & Tractinsky (2004), proponen un modelo para
medir la percepcion que los usuarios tienen de la estética de un sitio web. En el
desarrollo de esta escala por analisis factorial, ellos encontraron la existencia de

dos dimensiones que llamaron (a) Estética Clasica y (b) Estética Expresiva.

La primera estaba compuesta por los siguientes atributos: estética, agradable,
limpia, clara y simétrica; y mide caracteristicas del objeto, mientras que la
segunda dimensién estaba compuesta por los siguientes atributos: creativo, utiliza
efectos especiales, original, sofisticado y fascinante; y mide experiencias de

diseno del usuario.

Estos resultados fueron acordes a otros estudios sobre el tema, pero en especial
sobresale la relacion existente entre la estética Socratica, orientada a buscar la
belleza en el objeto util como estimulo sensible, y la estética Kantiana, orientada a
entender la belleza como conocimiento obtenido de la experiencia del individuo
ante el mundo, en donde la “experiencia” puede carecer de objetivo util y de

proposito definido.
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Asi, la dimension de estética clasica esta orientada al objeto, mientras la
dimensién de estética expresiva esta orientada a la experiencia sensible del
individuo al interactuar con el disefio del objeto. En la Figura 20 se muestra un

esquema del modelo propuesto por los investigadores.

Presentacién

Artefacto —_— Estéetica Orientada a las

Clasica caracteristicas del producto

Estético
Placentero
Limpio
Claro
Simétrico

Usabilidad

Estética Orientada a las _
Expresiva caracteristicas de disefio

Creativo

Efectos Especiales
Original
Sofisticado
Fascinante

Figura 20: Modelo de Lavie & Tractinsky (2004).

Los trabajos de Tractinsky, han influenciado a otros investigadores a buscar los
mecanismos por los cuales la belleza influye en la utilidad. Entre los trabajos mas
destacados sobre el primer aspecto, sobresale la investigacion llevada a cabo por
Lindgaard et al. (2006), que encontro que la primera impresion estética de un sitio
web se puede evaluar en 50 milisegundos. Esta primera impresién, demostraria
que el atractivo visual es diferente al proceso cognitivo-reflexivo de la belleza, y
que esta se produce por un efecto de halo sobre las demas caracteristicas de la

web al ser lo primero que se percibe de dicho sistema.

Por otra parte, Porat & Tractinsky (2008), proponen una serie de variaciones al
modelo original de Tractinsky, a partir de la inclusion de los estados emocionales

de Mehrabian & Russel (1974) como mediadores entre la belleza y la aceptacion
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de las tiendas en linea. Su importancia radica en el hecho de que por primera vez
se relaciona la experiencia estética con la experiencia afectiva aunque con

resultados ambiguos (Porat, Liss & Tractinsky, 2007).

Se pude concluir entonces, que la experiencia estética es una dimensién propia
en la evaluaciéon de la Ux. Sin embargo, esta experiencia rara vez se ha
relacionado con la experiencia significativa o la experiencia afectiva en un modelo

extendido de experiencia de usuario.

2.4. Experiencia Afectiva

La Experiencia Afectiva tiene como finalidad ultima la evaluacion emotiva del
usuario al interactuar con un sistema tecnolégico (Green, 1999). Como ya se ha
comentado, esta propuesta teodrica proviene de los investigadores en disefo
emocional Pieter Desmet y Paul Hekkert de la Universidad de Delft, en Holanda
(Desmet, 2003a, Hekkert, 2006; Desmet & Hekkert, 2007), y puede representarse
de manera resumida en el modelo de la Figura 21. Las flechas azules indican la

influencia entre los tres tipos de experiencias.

Esperiencia + Experiencia - Experiencia
Estética Significativa Afectiva
Evaluacién del > Evaluacién de Evaluacion
Atractivo Visual Asociaciones Afectiva en emociones:
Funcionales y/o
Simbdlicas - de Sorpresa
| - Instrumentales
"| - Estéticas
- Sociales
- de Interés
Nivel Visceral Nivel Conductual Nivel Reflexivo

Figura 21: La Experiencia Afectiva. Adaptado de Desmet & Hekkert (2007).
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Con su tesis doctoral titulada Designing Emotions, Desmet (2002, 2003a),
propone un primer modelo en donde las emociones son el resultado de evaluar un
evento a partir de la problematica y el producto en cuestion. Esta propuesta se
fundamenta en la llamada Teoria de la Evaluacion propuesta por Richard Lazarus
(1991), la cual consiste en entender las emociones como un conjunto de
evaluaciones interpretativas de los eventos que causan reacciones en las

personas a un nivel (a) relacional, (b) motivacional y (c) cognitivo.

El nivel relacional implica la interaccion de la situacion emotiva con el medio
ambiente, el nivel motivacional implica la relevancia de la situacion emotiva ante
los objetivos propuestos por la persona, y el nivel cognitivo implica la valoracion
final de la situacidn emotiva ante un evento real. Contrariamente a la creencia
popular, una emocion es el resultado de un programa automatico e inconsciente
de diagndstico de situaciones en una primera fase (Lazarus, 1991), y un programa

cognitivo-reflexivo en una segunda fase del proceso afectivo (Desmet, 2003a).

Sin embargo, es Hekkert (2006) quien recompone el modelo anterior, y separa la
estructura de Lazarus en evaluaciones estéticas, significativas y afectivas. Para
completar el modelo, Desmet & Hekkert (2007) incluyen la clasificacion de las

emociones como dimensiones discretas en cinco grupos de evaluacion:

(1) Emociones de sorpresa, como la sorpresa y el asombro,

(2) Emociones instrumentales, como la decepcion y la satisfaccion,

(3) Emociones estéticas, como la belleza y el disgusto,

(4) Emociones sociales, como la indignacion y la admiracion, y

(5) Emociones de interés, como el aburrimiento y la fascinacion.

La importancia de esta propuesta radica en que el modelo de experiencias implica
a las emociones como el fin ultimo de las interacciones entre el usuario y el

artefacto tecnoldgico, lo cual posibilita su adaptacion y utilizacion a las nuevas
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exigencias de evaluacion de la aceptacion tecnologica.

Como complemento a esta propuesta tedrica, existe el modelo del psicologo
cognitivo Donald Norman (2005) que a partir de los mecanismos internos del
cerebro, propone tres niveles de estudio entre los seres humanos y su medio

tecnolégico (Norman et al., 2003):

(1) El nivel visceral, que actua de forma automatica a los estimulos por medio

del sistema limbico,

(2) El nivel conductual que es el emplazamiento de la corteza cerebral donde

se realiza casi todo el comportamiento humano, y

(3) El nivel reflexivo que es la capa superior que no tiene acceso al input

sensorial pero influye en el nivel conductual a mediano y largo plazo.

De esta manera, al estudiar la relacion usuario-artefacto tecnoldgico, los dos
modelo pueden complementarse de la siguiente manera: El nivel visceral se
relaciona con la experiencia estética por medio de la evaluacion del atractivo
visual, el nivel conductual se relaciona con la experiencia significativa por medio
de la evaluacion de las asociaciones funcionales y simbdalicas, y el nivel reflexivo
se relaciona con la experiencia afectiva por medio de diferentes evaluaciones

afectivas como la satisfaccion, el disfrute o la belleza.

Por ultimo, cabe sefalar que las emociones pueden evaluarse a partir de
dimensiones discretas o continuas. Una dimension discreta hace referencia a la
medicion de una emocidén por medio de una escala propia y separada de otras
emociones (Lasa, 1997; Russell & Caroll, 1999), es decir, describen estados
afectivos en una lista de palabras que expresan dicha emocion (Scherer, 2005).
Por otra parte, la dimensién continua, hace referencia a la variacion de forma
continua de las emociones a lo largo de un numero limitado de dimensiones
afectivas (Bigné & Sim¢, 2005).
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Los modelos de dimensiones continuas mas importantes son el modelo
circumplejo de Russell (Russell, & Pratt, 1980; Russell Ward & Pratt, 1981;
Russell, 2003), y la escala PANAS de Watson, Clark & Tellegen (1998). Mientras
el modelo circumplejo propone medir todas las emociones a partir de dos
dimensiones, una compuesta por emociones orientadas al Placer-Displacer
(también definido como Agradable-Desagradable) y una dimension compuesta por
emociones orientadas a la Excitacion-Aburrimiento (también definido como
Despierto-Dormido), la escala PANAS sugiere la existencia de dos grandes

dimensiones tipificadas como Afecto Positivo y Afecto Negativo.

Siguiendo el modelo de Desmet & Hekkert (2006), en este estudio se asume la
evaluacion de las emociones por medio de dimensiones discretas, es decir
dimensiones Unicas Yy generales, debido a la dificultad de sustentar
estadisticamente algunas emociones como la belleza con el modelo circumplejo o
la escala PANAS (Porat et al., 2007; Porat & Trantisnky, 2008). Asi, en este
estudio se validaran tres tipos de emociones siguiendo el Modelo Motivacional de
Deci (2009):

(1) La satisfacciéon como motivacion extrinseca, y

(2) La belleza y el disfrute como parte de las motivaciones intrinsecas del

usuario.

2.4.1. Modelo Motivacional

El modelo de Autodeterminacion de Edward Deci (2009) propone que los
comportamientos de las personas pueden ser explicados por medio de sus
motivaciones psicoldgicas intrinsecas. Varios estudios llevados a cabo por Deci a
principios de la década de los 70s, mostraron que en determinadas actividades

humanas la satisfaccion decrece si existe un incentivo monetario, es decir una
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recompensa extrinseca. A partir de estos estudios, en 1975, el psicologo propuso
que los comportamientos intrinsecamente motivados se basan en la necesidad
que tiene el ser humano de sentirse competente y autodeterminado, y defini6 la
Motivacion Intrinseca (MI) como el conjunto de aquellas actividades que la gente
hace de manera natural y espontanea cuando se siente libre de seguir sus
propios intereses. Asi pues, las circunstancias optimas para que exista motivacion
intrinseca es que se puedan satisfacer las necesidades de (a) autonomia, (b)

competencia, y en menor medida, (c) las necesidades de relacion (Deci, 2009).

La Competencia se define como la consecucion de los objetivos esperados al
actuar sobre el medio ambiente, y la Autonomia como la voluntad y el deseo de
tener una actividad que concuerde con el sentido integrado del yo, y es por lejos
la necesidad mas importante entre las MI. Por ultimo, la Relacién, se define como
el deseo de sentirse conectado a otros individuos, y a pesar de que es una
necesidad fundamental, parece ser que su influencia sobre las Ml es menor que

las otras dos necesidades.

Cuando los procesos son motivados por agentes externos, es decir, son
regulados por estimulos que no nacen de la autodeterminacion, se habla de
Motivaciones Extrinsecas. Estas regulaciones externas son integradas por el
individuo por medio de diferentes procesos de Internalizacién, que no es otra cosa
que el proceso por el cual se transforman las regulaciones externas en valores
personales de autoregulacién. Las Motivaciones Extrinsecas (ME) pueden ser
Internalizadas por la persona de cuatro maneras: (a) por medio de un
comportamiento regulado, (b) por medio de un comportamiento de introyeccion,
(c) por medio de un comportamiento de identificacion o (d) por medio de un

comportamiento de integracion.

El Comportamiento Regulado es el tipico caso de motivacion extrinseca en el que
el comportamiento depende de una recompensa o un castigo externo. El
Comportamiento Introyectado ocurre cuando se acata una norma externa pero no

se acepta como valida para el yo interior. EI Comportamiento de ldentificacion
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sucede cuando una persona reconoce y acepta los valores subyacentes de una
norma externa. Por ultimo, el Comportamiento Integrado se da cuando hay una
completa internalizacion de las normas extrinsecas y se aceptan como propias. A
pesar de que este ultimo proceso es muy parecido a un comportamiento de tipo
intrinseco, Deci (2009) aclara que no son lo mismo, pues varian en la medida en
que el Comportamiento Integrado se fundamenta en una necesidad de control,
mientras que en la Motivacién Intrinseca lo hace sobre la necesidad de

autonomia.

Por otra parte, cuando se habla sobre el comportamiento, Vallerand & Rattele
(2002) diferencian entre aquellas conductas realizadas por interés y disfrute que
son de tipo intrinseco, y aquellas conductas que buscan resultados contingentes y
son de tipo extrinseco. Asi, Vallerand & Rattele (2002) relacionan las actividades
instrumentales con la ME, y las Ml con necesidades de aprendizaje, superacion y
estimulacion, que desde el enfoque de Deci (2009), no son mas que extensiones
de las necesidades de control, competencia y relacion. Es decir, para Vallerand &
Rattele (2002) las actividades de competencia como la satisfaccion pueden ser de
orientacion extrinseca al orientarse a tareas, mientras que las actividades de
autonomia como el disfrute y la belleza pueden ser de orientacién intrinseca al no
tener ningun tipo de recompensa. La Tabla 7 muestra un resumen de lo expuesto

con anterioridad.

Tabla 7: Motivaciones Intrinsecas y Extrinsecas. Adaptado de Deci (2009)

-ll\—/:g?ivdaiién Motivaciones Extrinsecas Motivaciones Intrinsecas
Tipo de Regulacién Regulacién de Regulacion de Regulacion Requlacién Intrinseca
Regulacion Externa Introyeccién  Identificacion  Integrada 9

Tipo de Competencia Autonomia
necesidad que B .

satisface Control y Relacion social

e ke . Orientado a consecucion de objetivos Orlentado_ a I?,
Comportamiento Autodeterminacion
Experiencia Satisfaccion Belleza

Afectiva Disfrute
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Como se vera a continuacion, la separacion tajante entre motivaciones intrinsecas
y extrinsecas para las emociones, cambiara dependiendo de la orientacién tedrica
que tengan algunos conceptos como el disfrute, el cual podra medir
exclusivamente comportamientos intrinsecos si se hace desde los IS, o también
comportamientos intrinsecos y extrinsecos de regulacion integrada al mismo

tiempo, si se hace desde la HCI.

Disfrute

El Disfrute es la emocién intrinseca por antonomasia (Sanchez-Franco, Roldan &
Villarejo, 2007). Asi, el disfrute se define como el grado en que la actividad se
percibe como agradable per se mas alla de las consecuencias que puedan ser
anticipadas (Davis et al., 1992) y se identifica como un factor motivacional
intrinseco esencial en el uso de los ordenadores, contribuyendo a la creatividad y
comportamientos exploratorios (Ghani 1991). Por estas caracteristicas, el disfrute
se ha relacionado como parte integral de otros constructos intrinsecos como la

Absorcion Cognitiva y el Flujo.

La Absorcion Cognitiva es una creencia intrinseca, antecedente al uso del
artefacto tecnoldgico que se define como “un estado profundo de compromiso con
el software” (Agarwal, & Karahanna, 2000) y se identifica por cinco dimensiones:
(a) Disociacion temporal, (b) Inmersion en la actividad, (c) disfrute en la

interaccion, (d) control y (e) curiosidad.

Por otra parte, el Flujo ocurre cuando la gente se absorbe en su actividad y “su
conciencia se reduce a la propia actividad, pierde la conciencia de si mismo, y se
siente en control de su medio ambiente” (Csikszentmihalyi, 1990). Por esta razon,
en muchos estudios de IS, el flujo se ha tomado como la medida basica para
valorar la experiencia afectiva en la aceptacion tecnologica (Davis et al., 1992;
Sanchez-Franco, 2010).
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Asi, se puede concluir que la percepciéon de Disfrute es un constructo fundacional
que estudia las motivaciones intrinsecas de los usuarios en Sl, y es el fundamento
de otros constructos como la Absorcion Cognitiva y el Flujo. Sin embargo, desde
la HCI existe una concepcidon mas amplia del disfrute llamada Estética de la
Interaccion (Djajadiningrat, Overbeeke & Wensveen, 2000), la cual ha tomado
fuerza en los ultimos afios. Este enfoque propone que un artefacto tecnoldgico
propende al disfrute de la experiencia cuando las funciones del producto son
accesibles al usuario al mismo tiempo que permite la interaccion de una manera
agradable (Overbeeke & Wensveen, 2003). Locher, Overbeeke & Wensveen
(2010), proponen la estética de la interaccion como un constructo cercano al
disfrute y el flujo, el cual puede ser medido por medio de (a) la informacién
inherente, (b) la informaciéon aumentada y (c) la informacion funcional (Wensveen,
2005).

La informacion inherente hace referencia a la informaciéon obtenida como
consecuencia natural de decidir acciones sobre el objeto, y es semejante al
affordance de Norman (1986), o las funciones indicativas de Gros (1984). La
diferencia radica en que este concepto une las posibilidades de percepcion del
usuario con las posibilidades de interaccion del producto. Esta retroalimentacién
inherente comunica el tipo de acciones posibles que permite el objeto y es muy
cercana al concepto de percepciéon de usabilidad de Nielsen (1993a), con la
diferencia que la informacion relevante proviene del proceso de retroalimentacion

interactiva y no en la valoracién posterior al uso de Davis (1993).

La informacion aumentada hace referencia a las fuentes adicionales de
conocimiento sobre las acciones y finalidades que puede ejecutar el producto.
Aunque podria vincularse con las asociaciones simbdlicas del discurso semidtico
y comunicacional del disefo (Steffen, 2007, 2009; Crilly et al., 2004), lo cierto es
que este tipo de informacibn se encuentra mas enfocada hacia la
retroalimentacion aumentada, es decir hacia aquel tipo de retroalimentacion
basada en la respuesta esperada del objeto ante una determinada situacion.

Desde esta perspectiva, este tipo de informacion es mas acorde con el concepto
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de Informacion estética de Coates (2003).

Por ultimo se encuentra la informacion funcional la cual tiene que ver
directamente con la funcién del producto y es un concepto similar a la percepcion
de utilidad de Davis (1989), o los atributos pragmaticos de Hassenzahl (2003). La
suma final de todas estas informaciones del objeto conforman la llamada
interaccion afectiva (Wensveen, 2005). Este concepto es similar al desarrollado
por Svanaes (2011) y conocido como Experiencia Significativa Interactiva. En
términos generales, él establece que la interaccion es la suma de la acciéon mas la
percepcion, y por lo tanto la experiencia de un usuario se puede medir por medio

del aspecto visual y el comportamiento interactivo del artefacto tecnologico.

Como se observa, esta interaccion afectiva estda conformada por una serie de
motivaciones extrinsecas de regulacion interna como la informacién aumentada y
funcional, y también por una serie de motivaciones intrinsecas como la
informacion inherente o la belleza. Se puede decir entonces que desde la HCI, la
interaccion afectiva busca el disfrute de la experiencia a partir de las motivaciones

intrinsecas y extrinsecas del usuario.

Satisfaccion

La Satisfaccidn esta centrada en los aspectos de valoracidén del consumidor y su
definicion ha sido ampliamente debatida desde los afios 70s. En un principio
estaba orientada a la experiencia de uso, ya sea asociada a la expectacion del
producto (Oliver, 1977) o a la interaccion sin incomodidades con el sistema (ISO
9241:1998). Desde el marketing destaca la teoria de la expectacion-confirmacion
(Oliver, 1977; 1993), que mide las discrepancias entre la expectacion inicial de un
producto y la confirmacion de su desempefio final, mientras que desde la
usabilidad destaca su configuracién como una medida orientada al logro de tareas

y objetivos previstos (Nielsen, 1993a).
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Aunque la teoria de la expectacion-confirmacion (expectancy-confirmation theory),
ha sido criticada debido a la excesiva importancia que le da a la expectacién del
usuario (Thong, Hong, & Tam, 2006), lo cierto es que su aplicacion se ha centrado
en medir la importancia de la expectativa post-adopcion del usuario y minimizar
asi el efecto de transferencia de la marca o producto para enfocarse
exclusivamente en la satisfaccion después del uso del sistema (Lin, Wu, & Tsai,
2005).

En la actualidad el estudio sobre la satisfaccion esta dirigido a determinar su
naturaleza emocional para medir el logro de metas en artefactos tecnoldgicos
(Bigné, & Andreu, 2004; Lindgaard & Dudek, 2003; Keinonen, 1998). De esta
manera, la satisfaccibn es un constructo complejo que comprende varios
componentes afectivos concernientes a la expectativa de uso, y cuya intencién
final es medir el logro de metas del sistema (Desmet, 2003; Lindgaard & Dudek,
2003).

Se puede afirmar entonces que en la actualidad se utilizan constructos
pertenecientes a la experiencia afectiva como la satisfaccion, el disfrute y la
belleza, para explicar el proceso de aceptacién tecnologica del usuario en
términos extendidos. Como ejemplos recientes se destacan los trabajos de Magni,
Taylor, & Venkatesh (2010), que explican la intencién de uso por medio de
factores hedodnicos (disfrute) y factores instrumentales, asi como el trabajo de
Ivanov & Schneider (2010), que utiliza la estética visual y la facilidad de uso para
determinar la satisfaccibn del usuario. Esto sin dejar de lado estudios
fundacionales en IS y HCI que ya se han mencionado en este documento, como
la medicién del flujo para sistemas orientados a tareas y la autodeterminacion de
Sanchez-Franco & Roldan (2006), o el estudio de Kankanhalli et al., (2005), sobre
el uso de redes de conocimiento colaborativo en términos de beneficios

extrinsecos y beneficios intrinsecos.
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Capitulo 3 La Experiencia de Usuario Extendida (UXE)

3.1. Antecedentes

El modelo propuesto en este estudio consta de una estructura de investigacion
multinivel compuesta de tres tipos de experiencias basadas en diferentes modelos
de evaluacion afectiva (Desmet, 2003a; Norman, 2005; Hekkert, 2006; Desmet &
Hekkert, 2007) y presentada en el apartado 2.4. (Figura 21). A pesar de la
amplitud de tépicos que estudian la experiencia de usuario en la aceptacion
tecnoldgica, se puede considerar que su fundamentacion teérica se nutre de tan

solo tres areas de investigacion (ver Tabla 1, apartado 2.1.1.):
(1) Sistemas de Informacion (SI),
(2) Interacciéon Humano-computador (HCI) y
(3) Disefio Emocional.

Asi, la funciébn de la estructura de investigacion es “ordenar” de manera
sistematica estas construcciones teodricas provenientes de estos topicos, en un
esquema claro de trabajo que me permita seleccionar los mejores indicadores de
cada temario investigativo (Burton-dJones & Straub, 2006), tal como se observa en
el esquema de la Figura 8, apartado 2.1.3. Se puede decir entonces, que la
estructura de investigacion que soporta el modelo sobre Experiencia de Usuario

Extendido (UxE), se encuentra organizado a partir de tres dimensiones de trabajo:
(1) Dimensién estética, que se orienta a medir el deleite del producto,

(2) Dimensién significativa, que esta orientada a medir las asociaciones

mentales del usuario sobre la calidad del sistema, y

(3) Dimensién afectiva, que esta orientada a medir la experiencia final del

usuario.
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3.2. Modelacién de la Experiencia de Usuario Extendida

A partir de la estructura de investigacion se ha configurado el llamado modelo de
Experiencia de Usuario Extendido (User eXperience Extended, UXE), el cual se
compone de tres tipos de experiencias y siete constructos especificos para este

estudio, tal como se define en el esquema de la Figura 9, apartado 2.1.3.

(1) La Dimension estética compuesta por los constructos de Estética Clasica y
Estética Expresiva. La Estética Clasica mide las caracteristicas del
artefacto, mientras que la Estética Expresiva mide los atributos de novedad

del sistema.

(2) La Dimension significativa compuesta por los constructos de la Usabilidad y
la Utilidad del producto. La Usabilidad mide las caracteristicas de eficacia y
facilidad de uso del sistema, mientras que la Utilidad mide las

caracteristicas de eficiencia y rendimiento del sistema.

(3) La Dimension afectiva compuesta por los constructos de Satisfaccion, el
Disfrute y la Belleza. La Belleza mide los atributos formales del artefacto
tecnoldgico, mientras que la Satisfaccion mide las ventajas utilitarias del
sistema. Por ultimo se encuentra el Disfrute, la cual valora el equilibrio

entre los atributos formales del artefacto y sus ventajas utilitarias finales.

El criterio de seleccién de cada uno de estos constructos se fundamenta en el
hecho de buscar un modelo equilibrado que mida equitativamente Ilas
caracteristicas del sistema y el usuario. Sin embargo es optativo de cada
investigador seleccionar los componentes de su modelo, siempre y cuando éste lo

sustente desde un enfoque ldgico.

El modelo UXE mantiene dicho equilibrio en la dimension estética y significativa,
pero no con la dimension afectiva, pues utiliza tres constructos: (a) la satisfaccion
como motivacién extrinseca, (b) la belleza como motivacion intrinseca, y (c) el

disfrute como motivacion conjunta. Como ya se ha explicado en el apartado 2.4.1,
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esto se debe al hecho particular que desde la HCI, el disfrute es un constructo
que puede ser asumido como el conjunto de motivaciones intrinsecas y
extrinsecas del sistema, por lo cual es indispensable incluirlo en la validacion del

modelo.

3.2.1.Red Nomoldgica

Como se vera en el siguiente capitulo, todo modelo multidimensional permite
trabajar los constructos que lo componen, como entidades agregadas o de orden
superior a partir de una red nomoldgica de relaciones inferenciales entre sus
partes. En la Figura 22 se pueden observar las inferencias tedricas propuestas
para el modelo UxE. Estas inferencias tedricas constituyen las distintas hipotesis
de trabajo que se validaran en el estudio empirico por medio de Ecuaciones

Estructurales y un Estudio de Caso.
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Experiencia Afectiva

H,

Belleza Satisfacciéon Disfrute

[ Usabilidad R |
: Sistema :

Experiencia Estética Experiencia Significativa

[ Estetica @éD|
'\ Clasica Epresiv}

Figura 22: Red nomolégica del Modelo UxE.

3.2.2. Operacionalizacidén de Variables

A continuacion se presenta la operacionalizacion del modelo UxXE en sus
respectivos constructos, los cuales serviran de referencia para su posterior
validaciéon estadistica. Para ampliar las definiciones expuestas en este apartado,
es necesario remitirse al marco teorico de este documento donde se establecen
los principios epistemoldgicos de cada una de las definiciones incluidas en el
listado de la Tabla 8.

De igual manera es importante agregar, que en el Anexo A se puede encontrar un
glosario de los términos que hacen parte del modelo UxXE, asi como de otros

constructos y conceptos importantes para esta investigacion.
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Tabla 8: Operacionalizacion de Variables del Modelo UXE

Constructo

Definiciéon®

Referencia tedrica

Pregunta de Investigacioén

Primera impresién estética de un estimulo que afecta el nucleo

Arnheim (1966); Gros (1984);
Tractinsky et al. (2000); Coates

¢ Es posible medir el atractivo

Estética afectivo del usuario y que permite valorar el atractivo visual de (2003); Lavie & Tractinsky visual de un artefacto tecnoldgico
Clasica un artefacto tecnolégico en términos de simetria, claridad y (2004); Tractinsky (2004); Crilly por medio del orden de sus
gracia (agradable) de sus componentes formales. et al. (2004); Porat et al. (2007); componentes formales?
Porat & Tractinsky (2008);
Russell & Carroll (1999); Russell
(2003); Arnheim (1966); Gros
Segunda impresion estética-cognitiva de un estimulo que  (1984); Tractinsky et al. (2000); ¢Es posible medir el atractivo
Estética cambia el nucleo afectivo del usuario para valorar el atractivo Coates (2003); Lavie & visual de un artefacto tecnoldgico
Expresiva visual de un artefacto tecnolégico en términos de variedad, Tractinsky (2004); Tractinsky por medio de la diversidad de sus
excitacion y sofisticacion de sus componentes formales. (2004); Crilly et al. (2004); Porat componentes formales?
& Tractinsky (2008); Porat et al.
(2007).
Arnheim (1966); Gombrich
Respuesta emotiva-cognitiva que produce un artefacto (1984); Pine & Gilmore.(1998);; ¢ Influye la Belleza del artefacto
tecnolégico al valorar sus componentes formales segun sus (Zoogrﬁﬁ'grsrgr(]z(g%‘& CZ%%tg)S_ tecnolégico en el uso, satisfaccion
Belleza dimensiones de estética clasica y expresiva. La relacion entre la Overbeeke & Wensveen,(2004); y disfrute del usuario? ¢ Puede la
belleza y sus dimensiones componen la experiencia estética que Hassenzahl (2004a, 2004b, bellezg rpedlr la aceptacion
el usuario crea alrededor del objeto percibido. 2008); Lindgaard et al. (2006); tecnologica de un producto?
Engblom et al. (2009).
Usabilidad Grado en que un artefacto tecnologico puede ser usado para  Nielsen (1993a, 1993b, 1994); ; Puede tratarse la Usabilidad

lograr objetivos concretos de eficacia, eficiencia, facilidad de
aprendizaje y satisfaccion.

ISO (9126:1991; 9241-11:1998;
13407:1999); Davis (1989,

como un componente dimensional
de la experiencia significativa y

3 En el Anexo A, puede encontrarse un Glosario de términos mas amplio.
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1993); Davis et al. (1989).

explicar la satisfaccion del
usuario?

Grado de asociacién cognitiva-simbdlica en que un individuo

Davis (1989, 1993); Davis et al.
(1989); Venkatesh & Davis
(1996); Davis et al. (1992);

¢ Puede tratarse la Utilidad del
sistema como un componente

Utilidad cree que la utilizacion de un determinado sistema puede mejorar Venkatesh & Davis (2000); dimensional de la experiencia
su rendimiento en sus actividades cotidianas o de trabajo. Venkatesh, Morris, Davis & significativa y explicar la
Davis (2003); Yang, & Yoo, satisfaccién del usuario?
(2004).
Respuesta emotiva-cognitiva que produce un artefacto  Oliver (1977); Pine & Gilmore . .
. . (1998); Desmet (2003); Bigné, & ¢Influye la Satisfaccion del
tecnolégico al interactuar con sus componentes y valorarlos a .
. i - . Andreu (2004); Hong et al. artefacto tecnoldgico en el uso 'y
. ol nivel de wusabilidad y utilidad. La relacion entre estos o . s
Satisfaccion componentes la satisfaccion componen la experiencia (2006); Lindgaard & Dudek disfrute del usuario? ;Puede la
Si ni?icativa ueyel usuario forma aIredech))r de la interacpcic')n con (2003): Lindgaard ef al. {2000). Satisfaccion medir la aceptacion
9 q Vinodrai & Gertler (2007); tecnolégica de un producto?
el producto. Engblom et al. (2009).
¢ Influye el Disfrute del artefacto
Respuesta emotiva-cognitiva ue produce un artefacto . tecnologico en el uso del usuario?
tecn%lé ico al interactugr con é? vaﬁ)orarlos a nivel de sus Carrol &Thon-]asf’ s ¢Puede el Disfrute medir |a
. 9 " o y ) . . et al. (1992); Pine & Gilmore gc6ntacion tecnoldgica de un
dimensiones de estética clasica y expresiva y sus dimensiones (1998); Djajadiningratetal. | 4 oo
. de usabilidad y utilidad del sistema. El Disfrute es el grado de (2000); Heijden (2001, 2004); p N : .
Disfrute ¢ Es posible medir el Disfrute de un

interaccion afectiva que el usuario experimenta con un producto.
Esta interaccion afectiva se compone de motivaciones
extrinsecas de regulacion interna, asi como de motivaciones
intrinsecas de autonomia.

Desmet (2003); Sanchez-Franco
& Roldan (2005); Wensveen
(2005); Vinodrai & Gertler
(2007); Engblom et al. (2009).

sistema tecnolégico en términos
extendidos a partir de las
dimensiones de estética clasica y
expresiva, y las dimensiones de
usabilidad y utilidad del sistema?
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3.2.3. Hipoétesis de Trabajo para el Modelo UxE

Una vez definidos los constructos del modelo, es necesario establecer sus
respectivas relaciones inferenciales representadas por medio de hipotesis de
trabajo. Asi, el modelo de la Figura 22 cuenta con ocho hipotesis secundarias de
trabajo (hn) entre las correlaciones de los constructos de primer y segundo orden,
y tres hipétesis generales (Hn) entre las correlaciones de los constructos de

segundo orden, propuestos de la siguiente manera:

Hipétesis secundarias (hn):

h1: La estética clasica influye positivamente en la percepcién de belleza del

artefacto tecnoldgico.

h2: La estética expresiva del artefacto tecnoldgico influye positivamente en la

belleza del artefacto tecnoldgico.

h3: La estética clasica del artefacto tecnoldgico influye positivamente en el

disfrute del usuario.

h4: La estética expresiva del artefacto tecnoldgico influye positivamente en el

disfrute del usuario.

h5: La usabilidad del artefacto tecnoldgico influye positivamente en la satisfacciéon

del usuario.
h6: La utilidad del sistema influye positivamente en la satisfaccion del usuario.

h7: La usabilidad del artefacto tecnolégico influye positivamente en el disfrute del

usuario.

h8: La utilidad del sistema influye positivamente en el disfrute del usuario.
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Hipoétesis generales (Hn):

H1: La experiencia estética, representada por el constructo compuesto de la
belleza, influye positivamente sobre la experiencia significativa, representada por

el constructo compuesto de la satisfaccién del usuario.

H2: La experiencia estética, representada por el constructo compuesto de la
belleza, influye positivamente sobre la experiencia afectiva, representada por el

constructo compuesto del disfrute del usuario.

H3: La experiencia significativa, representada por el constructo compuesto de la
satisfaccion, influye positivamente sobre la experiencia afectiva, representada por

el constructo compuesto del disfrute del usuario.

3.2.4. Cuestionario Estructurado

Debido a que la validacién estadistica se hara por medio de cuestionarios
estructurados a usuarios de un artefacto tecnolégico (Campus Virtual UDENAR), a
continuacion se presentan los constructos y sus respectivas preguntas de

cuestionario para la recopilacion de informacion.

Tabla 9: Cuestionario Estructurado para modelo UxE

Constructo Vslrela Pregunta Cuestionario Fuente Tedrica
EC1 Los componentes visuales del Campus . )
Virtual son ordenados Arnheim (1966); Tractinsky et
. al. (2000); Coates (2003);
EC2 Los componentes visuales del Campus Lavie & Tractinsky (2004);
Estética Virtual son simétricos Tractinsky (2004); Porat &
Clasica Los componentes visuales del Campus Tractinsky (2008); Porat et al.
. (2005); De Angeli et al. (2006);
EC4 Los componentes visuales del Campus Hartmann et al. (2008).

Virtual son agradables
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Los componentes visuales del Campus

EES  \irtual son complejos Arnheim (1966); Tractinsky et
. al. (2000); Coates (2003);
EE6 Lps compone_nt_es visuales del Campus Lavie & Tractinsky (2004);
Estética Virtual son originales Tractinsky (2004); Porat &
Expresiva ___  Los componentes visuales del Campus Tractinsky (2008); Porat et al.
Virtual son sofisticados (2007); Sutcliffe & De Angel
. (2005); De Angeli et al. (2006);
EES L(_)S component_es visuales del Campus Hartmann et al. (2008).
Virtual son fascinantes
Tractinsky (2004 ); Norman
. (2004, 2005); Overbeeke &
Belleza B9 El Campus Virtual es Bello Wensveen (2004); Hassenzahl
(2004a, 2004b, 2008).
Usabilidad UsS10 Creo que el Campus Virtual ha sido facil de  Nielsen (1993a, 1993b, 1994);
usar ISO (9241-11:1998;
. : 13407:1999); Davis (1989,
US11 gp;;ender a operar el campus Virtual ha sido 1993); Davis et al. (1989).
US12 El Campus Virtual me ha permitido una

interaccion flexible

La interaccién con el Camus Virtual ha sido
us13 N : .
una experiencia ausente de incomodidades

Percepcion UT14 La interaccion con el Campus Virtual me ha Davis (1989, 1993); Davis et
Utilidad permitido ser mas eficiente al. (1989); Venkatesh & Davis

Creo que el Campus Virtual es beneficioso (1996); Davis et al. (1992);

UT15 : ; Venkatesh & Davis (2000);
para mi trabajo Venkatesh, Morris, Davis &
Creo que el Campus Virtual es util parami  Davis (2003); Yang, & Yoo,
UT16 :
trabajo (2004).
El uso del Campus Virtual me ha permitido
uT17 . : .
analizar mis datos de trabajo
Satisfaccion 318 La interaccién con el Campus Virtual ha sido Oliver (1977); Desmet (2003);
satisfactoria Bigné, & Andreu (2004); Hong
. . ] _etal (2006); Lindgaard &
319 La mteracgon'con e! _Campus Virtual ha sido pydek (2003); Lindgaard et al.
una experiencia positiva (2006).
Disfrute D20 He disfrutado usando el Campus Virtual Davis et al. (1992); Heijden
. , . .. (2001, 2004); Desmet (2003);
D21 Lg mtgracmon con el Campus Virtual ha sido Sanchez-Franco & Roldan
divertida )
(2005);
D22 La experiencia con el Campus Virtual ha

sido placentera
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4.1. Validacion Exploratoria

La Validacién Exploratoria pretende encontrar evidencia preliminar que permita
establecer relaciones empiricas entre los conceptos tedricos propuestos y sus
posibles comportamientos sobre diversos estimulos, antes de proponer un modelo
tedrico consolidado (Routio, 2007). Teniendo en cuenta que todos los constructos
que hacen parte del modelo UXE ya han sido validados en anteriores estudios,
pero en ningun caso se han hecho en conjunto como un modelo extendido de
relaciones inferenciales porque en la actualidad no existe un artefacto tecnolégico
que cubra esta necesidad, la presente validacion exploratoria se centrara en
utilizar las herramientas de evaluacién existentes en el mercado para comparar

diferentes sitios web y medir asi las dimensiones propuestas en este estudio.

Para la seleccion de las herramientas de evaluacion se tuvo en cuenta el hecho
de que la escala proviniera de un estudio cientifico previo y que la herramienta
midiera el estimulo como una experiencia. Siguiendo estos criterios, la Tabla 10
muestra los artefactos encontrados que cumplian los requerimientos establecidos

para la fecha de este estudio.

Tabla 10: Artefactos tecnoldgicos para validacion exploratoria

Artefacto Estudios Previos Dimensiones valoradas
PrEmo Capota et al., 2007; Afectiva
Desmet, P, 2003b.
AttrakDiff Hassenzahl, 2004a; Significativa
Hassenzahl, 2008; Afectiva
Hassenzahl & Monk, 2010.
FiveSecondTest Lindgaard et al., 2006. Significativa

Como se observa, ningun artefacto incluye en su evaluacion la dimension estética
de una manera explicita. Por lo tanto, esta dimensidn se incluy6 en el disefio de
estudio de la validacion exploratoria a través de la seleccién de los estimulos a

medir. De igual manera se descartd la utilizacion de la herramienta
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FiveSecondTest por carecer de una version académica con la cual poder hacer

pruebas de evaluacion.

Para finalizar, y como ya se ha dicho previamente, es importante aclarar que
estas herramientas no tienen en cuenta estudios de analitica web como
ClickHeat, ClickDensity o CrazyEgg, pues se considera que este tipo de analisis
hacen parte de la usabilidad y gestion del sistema sin tener en cuenta la
experiencia significativa total del usuario. A continuacién se presentan los
resultados obtenidos en cada una de las dos herramientas comerciales utilizadas

para obtener estos datos.

4.1.1. Diseno de Estudio

Teniendo en cuenta que la dimension estética no se encuentra presente en las
herramientas de evaluacion, se ha decidido seleccionar a partir de los conceptos
sobre estética clasica y estética expresiva, cuatro instantaneas de cuatro pagina
web (dos por cada dimension estética) que cumplan con los indicadores
propuestos por Lavie & Tractinsky (2004) y que puedan ser medidos como
estimulos en este estudio. Con esto se pretende incluir la experiencia estética en

este estudio exploratorio de evaluacion.

La seleccion se hizo de manera intuitiva, aunque respetando el conocimiento
previo del investigador sobre la teoria estética que se aborda en este estudio, y
los siguientes preceptos: (a) la facilidad para acceder a informacion relativa a las
paginas web estudiadas, y (b) el hecho de que las cuatro instantaneas
pertenecieran a plataformas e-learning o estuvieran vinculadas a la educacion,
para que los estimulos mantuvieran la misma orientacién a tareas educativas y no
existieran sesgos sobre los estimulos. Las plataformas e-learning seleccionadas

se presentan en la Tabla 11, a continuacion.
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Adicionalmente, es importante resaltar que toda la validacién exploratoria de los

estimulos seleccionados, fueron realizados de manera previa al uso del sistema.

Tabla 11: Instantaneas de Evaluacion

Estética Clasica Estética Expresiva

Master Disefio Interactivo y Creacion (Universidad de

Doctorado Ingenieria Mutimedia (Universidad Caldas, Colombia): www.maestriaendiseno.com/

Politécnica de Catalufa, Espafa):
www.hoyunpocomas.net/

[E e, 0

T p s

ke
Plataforma de formacion en salud e-fren (Universidad Festival Internacional de la Imagen (Universidad de
Politécnica de Catalufia, Espafia): www.e-fren.net/ Caldas, Colombia): www.festivaldelaimagen.com/

S - flickr facebook  Etwitker R

Asi, se pretende realizar una evaluacion de la experiencia significativa y de la
experiencia afectiva sobre estas cuatro instantaneas web con las herramientas
comerciales que han sido seleccionadas con anterioridad. De igual manera se
espera encontrar inferencias logicas de relacion entre las dimensiones propuestas

en este estudio.

A continuacidn se hara una breve descripcidn de las herramientas PrEmo y

AttrakDiff, asi como de las hipétesis de trabajo de este estudio exploratorio.
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PrEmo

La plataforma SusaGroup formada por los disefiadores Lars Rengersen, Marco
van Hout, y Pieter Desmet de la Universidad de Delft, en Holanda, proveen
diferentes tipos de herramientas para la medicion de Disefio y Entorno Emocional
sobre artefactos tecnologicos y paginas web. Una de estas herramientas es

PrEmo (http://www.premo-online.com/), la cual mide 12 emociones distintas sobre

un determinado producto: Deseo, Satisfaccion, Orgullo, Esperanza, Disfrute,
Fascinacion, Disgusto, Disatisfaccion, Miedo, Tristeza, Verguenza, Aburrimiento.
PrEmo es una herramienta no verbal validada cientificamente para medir las
emociones (Desmet, 200b; Capota et al., 2007), la cual consta de doce
personajes de dibujos animados para cada emocidn, y una escala de cinco puntos
de valoracion dispuesta de la siguiente manera: (0) no siento esto, (1) siento esto
un poco, (2) siento esto algunas veces, (3) siento esto, (4) siento esto

fuertemente.

Esta herramienta ha encontrado algunas criticas, en especial por parte de Donald
Norman (2008), que cree que las evaluaciones no-verbales pueden confundir la
valoracion del evaluador, y porque la propuesta se limita a medir la experiencia

afectiva del producto dejando de lado las otras dimensiones de experiencia.

AttrakDiff

La plataforma AttrakDiff (http://www.attrakdiff.de/), desarrollada por el psicélogo

Marc Hassenzahl y los doctores Michael Burmester y Franz Koller de la
Universidad Folkwang en Alemania, valora la experiencia de usuario de una
paginas web a través del Modelo Hassenzahl (2003) que separa las cualidades
hedodnicas de las cualidades pragmaticas de un producto por medio de 27 items
cuyos polos son adjetivos opuestos (ej: confuso-claro, inusual, ordinario, etc) y

organizados en una escala de intensidad de siete puntos. La plataforma presenta
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un reporte de resultados, que incluye un grafico que muestra si el estimulo se
orienta hacia las cualidades hedodnicas de sus componentes o hacia sus
cualidades pragmaticas. Esta herramienta ha sido criticada por Overbeeke &
Wensveen (2004), los cuales argumentan que la escala de Hassenzahl se
concentra excesivamente en la experiencia significativa, dejando de lado el

caracter intuitivo e interactivo de la estética del estimulo.

Para finalizar, es importante aclarar que estas dos herramientas comerciales se
han utilizado por medio de una licencia académica gratuita que amablemente

cada empresa ha suministrado para esta investigacion.

Hipoétesis de Trabajo Exploratorio

Se espera que la evaluacion de las cuatro instantaneas presentadas con
anterioridad comprueben las siguientes proposiciones? de trabajo (Yin, 2003b) o

hipétesis de investigacion a partir de las herramientas PrEmo y AttrakDiff:

(1) Los estimulos sefialados como de estética clasica influiran de manera
semejante ante las diferentes emociones expuestas pero de manera
diferente ante los estimulos etiquetados como de estética expresiva. Es
decir, se pretende encontrar indicios de relaciones causales entre la

experiencia estética y la experiencia afectiva.

(2) Los estimulos sefialados como de estética clasica deben orientarse hacia
una valoracién positiva de las cualidades pragmaticas (usabilidad del
sistema, en la experiencia significativa) y los estimulos sefialados como de
estética expresiva deben tender hacia una valoracion positiva de las

cualidades hedodnicas (asociaciones simbdlicas de utilidad, en Ila

2 Es importante resaltar que en ciencias sociales las unidades observadas (variables) se
relacionan mediante hipétesis, y las construcciones conceptuales (constructos), se relacionan
mediante proposiciones (Bacharach, 1989; citado por Yacuzzi, 2005). Sin embargo aqui no se
tiene en cuenta esta distincion semantica.
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experiencia significativa). Es decir, se pretende encontrar indicios de
relaciones causales entre la experiencia estética y la experiencia

significativa.

4.1.2. Resultados de Herramienta PrEmo

La informacién obtenida se recolecté durante el mes de octubre de 2011 mediante
encuestas a un grupo de estudiantes y profesores que midieron las diferentes
dimensiones del atractivo visual de los cuatro sitios web planteados anteriormente

en el Diseno del Estudio.

El nimero de los encuestados fueron 82 personas de cinco grupos de trabajo: 13
estudiantes del doctorado en Ingenieria Multimedia de la Universidad Politécnica
de Cataluia (Espafia), 12 estudiantes del doctorado en Disefio y Creacion de la
Universidad de Caldas (Colombia), 36 estudiantes de la Maestria en Disefio
Interactivo y Creacién de la Universidad de Caldas, 10 estudiantes de Disefio
Visual de la Universidad de Caldas, y 11 estudiantes de Disefio Grafico e
Industrial de la Universidad de Narifio (Colombia). Su distribucion por porcentajes

se muestra en la Figura 23.
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B PhD Multimedia Ingineering
(UPC)

B Phd Design and Creation
(U.CALDAS)

Master Interactive Design and
Creation (U.CALDAS)

m Visual Design (U.CALDAS)
B Graphic Design (U.NARINO)
Industrial Design (U.NARINO)

Figura 23: Distribucion de la Poblacién.

Los resultados obtenidos sobre los cuatro estimulos se puede observar en la
Figura 24, donde se presenta los promedios para cada una de las emociones

valoradas por los encuestados a través de un grafico de curvas de nivel.

Deseq

Satisfaceidn Aburrimianto

Qrgullo . Tristeza

—
Ingenieria Multimedia

E-Fren
Esperanza |

Disefo y Greacian

Festival Imagen

Alegria \ “erguenza

Fascinacian Disatisfaccion

Cizgusto

Figura 24: Curvas de Nivel de los cuatro estimulos.
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Las curvas de nivel presentadas aqui, mantienen la escala original propuesta por
la herramienta PrEmo, la cual se describe con detalle en el apartado referido al
Diseno de Estudio. Los datos muestran dos tipos diferentes de curvas de nivel.
Los estimulos que contienen los criterios estéticos expresivos aparecen en color
rojo y tienden a la izquierda de la red, y los estimulos que contienen los criterios
estéticos clasicos aparecen en color azul y tienden a una simetria radial, mas

concentrica.

De las 12 emociones evaluadas, sélo en 5 de ellas se encontré una significacion
estadistica relevante a través de la prueba de bondad de ajuste con la

comprobacién del Chi Cuadrado como se puede ver en los datos de la Tabla12.

Tabla 12: Bondad de Ajuste para emociones relevantes (n:82)

Prueba Satisfaccion  Orgullo Alegria  Fascinacion Aburrimiento
X 16.693 8.733 17.769 14.113 15.145
Valor P 0.001 0.033 0.000 0.003 0.002
GL 3 3 3 3 3

GL= Grados de Libertad.

De igual manera, las Figuras 25 y 26 muestran los resultados obtenidos por medio
de un diagrama de caja (Box-plot) de las dos emociones mas destacadas en este
estudio previo para la investigacion del Modelo UxE: la satisfaccién y el

aburrimiento.
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Figura 26: Segmentacion del Aburrimiento segun estimulos.

Carlos Cérdoba Cely

107



Capitulo 4 La Experiencia de Usuario Extendida (UxE)

Los anteriores resultados expuestos comprueban estadistica y graficamente la
evidencia de un patron de correspondencia (Yin, 2003b) semejante entre aquellos
estimulos pertenecientes a la estética clasica y aquellos estimulos agrupados bajo
la estética expresiva, asi como la existencia de relaciones causales entre la

experiencia estética y la experiencia afectiva.

Para corroborar que la dimension estética puede ser predictora de la dimension
afectiva, se han correlacionado en la Tabla 13 los dos estimulos de estética
clasica y los dos estimulos de estética expresiva con diferentes emociones por
medio del coeficiente de Pearson y el coeficiente de Spearman con el software
SPSS.

Tabla 13: Correlacion de estimulos

Estimulo Deseo Satisfaccion Orgullo Alegria Fascinacion Aburrimiento
Pearson 0.057 0.115 0.089 0.178* 0.189* -0.232*
Ingenieria
Multimedia P (2 colas)  0.530 0.169 0.302 0.036 0.020 0.017
xDisefoy gpearman  0.049 0.132 0.091  0.182* 0.191* -0.244*
Creacion
P (2 colas) 0.595 0.113 0.292 0.032 0.019 0.012
Pearson 0.206* 0.289** 0.231**  0.295** 0.215** -0.265**
E'F';?“ :( P (2 colas)  0.021 0.000 0.006 0.000 0.008 0.008
estiva
Imagen Spearman  0.189* 0.291** 0.231**  0.300** 0.227** -0.279**
P (2 colas) 0.035 0.000 0.006 0.000 0.005 0.005

*p<0.5, **p<0.01, ***p<0.001.

A pesar de que se esperaba encontrar una relevancia estadistica para todas las
emociones de acuerdo a otros antecedentes tedricos y empiricos (Capota et al.,
2007; Desmet, 2003b), los resultados no consiguen ser concluyentes debido a la
baja correlacion en algunas emociones, y al hecho de que esta significancia varia
de acuerdo al par de estimulos implicados. En términos generales, existe una
correlacion directa en 6 emociones positivas y una correlacion inversa con una
emocion negativa. Las otras 5 las emociones negativas no mostraron significacion

estadistica.
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Las emociones mas destacadas son la Alegria, la Satisfaccion y el Aburrimiento.
Esto podria significar una correlacion entre el mayor grado de estética expresiva y
el mayor grado de evaluacion de emociones como la fascinacion y alegria. Sin
embargo esta posible correlacion dependera en gran parte de los estimulos
implicados, y de estudios estadisticos mas exigentes para obtener conclusiones

mas estructuradas.

4.1.3. Resultados Herramienta AttrakDiff

La informacién obtenida se recopil6 durante el mes de junio del 2011, mediante
encuestas a un grupo de estudiantes y profesores del doctorado en Ingenieria
Multimedia de la Universidad Politécnica de Catalufia, y el doctorado en Disefio y
Creacion de la Universidad de Caldas en Colombia. La encuesta cuenta con
cuatro secciones que miden la calidad pragmatica, la calidad hedonica de
estimulacién, la calidad heddnica de identidad, y la belleza del lugar web para un
total de 28 preguntas de escala de diferencial semantico con 7 puntos de
valoracion. Debido a que esta evaluacion es de tipo cualitativo semejante a un
test de expertos, es necesario un numero pequefio de encuestas validas (minimo

5) para obtener resultados confiables para el proyecto (Hassenzahl et al., 2008).

Asi, se obtuvieron 12 encuestas para la valoracion de la pareja de estética clasica
Ingenieria Multimedia/E-Fren, realizada por estudiantes y profesores del
doctorado en Disefio y Creacion, y 7 encuestas para la valoracion de la pareja de
estética expresiva Master Disefio Interactivo/Festival de la Imagen, realizada por

estudiantes y profesores del doctorado en Ingenieria Multimedia.

Los resultados se presentan sobre un plano cartesiano que representan los dos
ejes principales de la evaluacion sobre la experiencia significativa de Hassenzahl
(2003): en el eje de las abscisas aparece indicado las cualidades heddnicas, y en

el eje de las ordenadas aparece indicado las cualidades pragmaticas del estimulo.
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Dependiendo de sus caracteristicas visuales, la web evaluada tiende a situarse
mas lejos del eje de las X si su funcion esta orientada a la experiencia, o tiende a
situarse mas lejos del eje de las Y si su funcion esta orientada a las tareas. En la

Figura 27 se pueden ver los resultados obtenidos en este par de evaluaciones.

Al

Doctorado en Ingenieria Multimedia

Desviacion Tipica

E-Fren
superfluous
Desviacién Tipica
Q www attrakdiff.de

. pragmatic quality ( PO -

Figura 27: Evaluacion de Estimulos de Estética Clasica segun Attrakdiff.
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Se esperaria que los estimulos de estética clasica se orientaran hacia las
cualidades pragmaticas de la escala Hassenzahl (2003, 2004), es decir hacia la
tercera columna hacia la derecha. Sin embargo los resultados encontrados
muestran que solo el estimulo de Ingenieria Multimedia se muestra en este sector.
El estimulo de E-Fren se encuentra en el recuadro de cualidades neutrales, lo
cual hace imposible utilizar este estimulo como criterio de evaluacion. De igual
manera, en el otro grupo de parejas, los resultados son poco claros con respecto
a las hipotesis esperadas como muestra la Figura 28 con los estimulos del Master
en Disefio y Creacidén y el Festival de la Imagen.
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A

Master en Disefio y Creacion Interactiva

Desviacion Tipica

[A) www attrakdiff.de

B

Festival de la Imagen

hedonic quality (HQ)

superfluous
Desviacion Tipica

o) wwwattrakdiff de

. pragmatic quality (PQ)

Figura 28: Evaluacion de Estimulos de Estética Expresiva segun Attrakdiff.

Como se observa, el Festival de la Imagen se acerca hacia el eje de las
cualidades pragmaticas a pesar de que se ha valorado como un estimulo de
estética expresiva. Esto podria suponer que en algunos casos, el atractivo visual
es totalmente independiente del tipo de motivacion implicita o explicita que un
usuario promedio pueda tener sobre dicho estimulo. Por el contrario, el estimulo
del Master en Disefio y Creacidn carga hacia las cualidades heddnicas como se

esperaria de un estimulo proveniente de la estética expresiva.

De esta manera, parece comprobarse de manera parcial la existencia de una
relacion entre la experiencia estética y la experiencia afectiva. Sin embargo esta
proposicion no es del todo clara para algunos estimulos, pues éstos no se
comportaron como se tenia previsto en las hipotesis de trabajo. Se podria decir
entonces, que existen indicios de que los estimulos sefialados como de estética
clasica tienden hacia las cualidades pragmaticas, y los estimulos sefialados como
de estética expresiva tienden hacia las cualidades heddnicas. Sin embargo, los
datos exploratorios no son concluyentes, por lo cual es necesario complementar
estos resultados con otros tipos de estudios para confirmar las hipotesis de

trabajo propuestas en este estudio.
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4.2. Validacion Estadistica

La validacion estadistica es el proceso por medio del cual se explica un
determinado fendmeno a través de una serie de relaciones causales entre
variables teodricas y/o empiricas con la ayuda de herramientas estadisticas. Ya
que en ciencias sociales es muy dificil probar la causalidad entre dos eventos
debido a la imposibilidad de controlar todas las variables dentro de un modelo, los
investigadores intentan probar la relevancia estadistica de un conjunto de
hipotesis que puedan ser explicada por medio de una teoria de inferencia causal
(Herrera, 2009; Aparicio, 2009) a través de Modelos de Ecuaciones Estructurales
(MEE). Este conjunto de técnicas se encargan entonces, de validar las
conclusiones estadisticas obtenidas a partir de la vinculacién de datos con teoria
(Fornell & Larcker, 1981; Fornell, 1982).

4.2.1. Modelo de Ecuaciones Estructurales

Los MEE no son mas que una serie de técnicas de analisis multivariable de
segunda generacion (Fornell, 1982) que incluyen en un principio, la regresion
multiple, el analisis factorial y el analisis Path (Fernandez, 2004), aunque en la
actualidad cubren una gran cantidad de técnicas a partir del estudio de la varianza
y la covarianza. Sin embargo su principal beneficio se encuentra en la posibilidad
de utilizar variables latentes, es decir constructos abstractos e inobservables, y
vincularlos a partir de un principio de inferencia, con variables observables (Falk &
Miller, 1992; Barclay, Higgins & Thompson, 1995). Esta posibilidad de relacion
permite combinar y confrontar hipétesis de trabajo con datos empiricos, lo cual
convierte a los MEE en un conjunto de técnicas acertadas para estudios
confirmatorios (Chin, 1998a) como el presentado en esta investigacién. De
acuerdo a Batista & Coenders (2000; citado por Herrera, 2009), existen cuatro

grandes ventajas al trabajar con los MEE:
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(1) Permiten trabajar con constructos, los cuales se miden a través de

indicadores para después evaluar la calidad de dicha medicion,

(2) Consideran los fendmenos en su verdadera complejidad desde una
perspectiva mas realista, abandonando la estadistica univariante e
incorporando multiples relaciones entre variables dependientes y variables

independientes,

(3) Consideran conjuntamente la medida y la prediccion por medio del analisis
factorial y el analisis path, es decir evalua los efectos de la variables

latentes entre si, sin contaminacién debida al error de medida, y

(4) Introducen la perspectiva confirmatoria en el modelado estadistico. Es
decir, el investigador debe introducir su conocimiento tedrico en la

especificacion del modelo antes de su estimacion.

Debido a la complejidad entre las relaciones propuestas por algunos estudios, los
MEE valoran en un analisis unico los aspectos sistematicos e integradores del
modelo propuesto por medio de un modelo de medida y un modelo estructural. El
modelo de medida establece las cargas factoriales de las variables observadas
(indicadores) y sus relaciones con las variables latentes (constructos). Por su
parte, el modelo estructural establece las relaciones de causalidad hipotetizadas
entre un conjunto de constructos independientes (exodgenos) y otro grupo de

constructos dependientes (endégenos).

Como muestra la Figura 29, estas dos estructuras se pueden representar
graficamente por medio de redes nomoldgicas, las cuales mejoran la
interpretacion de las hipotéticas relaciones establecidas entre las partes del
modelo (Pirouz, 2006; Cepeda & Roldan, 2004).
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Figura 29: Modelo genérico de dos constructos. Adaptado de Cepeda & Roldan (2004).

Constructos, Indicadores y Relaciones Asimétricas

Siguiendo a Falk & Miller (1992), un modelo nomoldgico tipico se compondra de al
menos tres elementos: constructos, indicadores y relaciones asimétricas. Un
Constructo es la variable latente o variable inobservable, y sera representada por
un circulo en la red (Petter et al., 2007). Los constructos pueden ser exdgenos (¢),
es decir que actuan como variables predictoras y seran consistentes con la idea
de variables independientes, o podran ser constructos endégenos (n), es decir
que actuan como variables causales y seran consistentes con la nocion de

variable dependiente (Herrera, 2009).

Un indicador es la medida en si, es decir, la variable manifiesta u observable. Se
simbolizan graficamente por medio de cuadrados y se distinguen dos tipos
basicos de indicadores: los indicadores reflexivos y los indicadores formativos.
Los indicadores reflexivos son manifestaciones del constructo, y por lo tanto son
respuestas de la variable latente, mientras que los indicadores formativos
preceden al constructo y por lo tanto son causa de formacién del constructo
(Pirouz, 2006).
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Cepeda & Roldan (2004), toman el estado de ebriedad de un sujeto como ejemplo
de un constructo latente que se quiere medir. Si se hace por medio de indicadores
reflexivos las variables observables serian nivel de alcohol en sangre, nivel de
alcohol en aliento, capacidad para conducir, scanner cerebral, etc. Es decir, la
correlacion de todos estos indicadores en conjunto reflejarian la medida del
constructo (Edwards & Bagozzi, 2000). Por el contrario, si se hace por medio de
indicadores formativos las variables observables serian cantidad ingerida de
cerveza, vino, y otros licores. En este caso, un sujeto podria haber logrado un
estado de ebriedad por haber tomado sélo altas cantidades de vino, pero no del
resto de bebidas. Es decir que no es necesaria la correlacion de todos los
indicadores (Edwards & Bagozzi, 2000).

Por ultimo se encuentran las relaciones asimétricas que son las relaciones
unidireccionales entre variables y se representan por medio de flechas. La
direccion de la flecha representa una prediccion de la varianza de esta variable. El
esquema de flechas especifica la prediccién de la varianza de esta variable y las
relaciones internas entre constructos (modelo estructural) y las relaciones
externas entre constructos e indicadores (modelo de medida). Al conjunto de
flechas entre un constructo y sus respectivos indicadores también se le conoce
como bloque, y pueden ser dirigidos internamente (/nner directed) si son
formativos o dirigidos externamente (Outer directed) si son reflexivos (Bollen,
1989; Petter et al., 2007).

En la actualidad, los investigadores también trabajan con un tercer grupo de
constructo conocido como constructo compuesto, el cual se caracteriza por tener
un error de varianza igual a cero, y representarse por una coleccién heterogénea
de causas (Bollen & Grace, 2008), es decir es un constructo compuesto de
indicadores con direccion interna y externa como muestra la Figura 30. Pese a
esto, estadisticamente siempre se tratan como si fueran constructos formativos
(Williams, Edwards, & Vandenberg, 2003; Sanchez-Franco & Roldan, 2005).
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Reflexivo Formativo Compuesto

*, N N N
Variable reflexiva pero e trata coma farmativa

Figura 30: Constructos reflexivos, formativos y compuestos. Adaptado de Petter ef al. (2007)

y Bollen & Grace (2008).

Constructos Multidimensionales

Debido a que el Modelo UXE esta constituido por constructos multidimensionales,
a continuacion se hara una breve descripcidn sobre esta tematica. Se considera
que un constructo es multidimensional cuando un concepto tedrico es tratado
como un conjunto de dimensiones distintas pero todas ellas relacionadas entre si
(Law, Wong, & Mobley, 1998). A pesar de que tengan diversas dimensiones, los
constructos multidimensionales deben referirse a un concepto teérico unico en
donde los vinculos con sus dimensiones determinan las caracteristicas del
constructo (Edwards, 2001).

Por lo tanto, de acuerdo a la direccion de las relaciones, un constructo
multidimensional puede ser Agregado o Superordenado. Si las relaciones de flujo
van del constructo hacia sus dimensiones, el constructo puede denominares como
de Superordenado porque representa un concepto general que se manifiesta por
medio de sus dimensiones especificas. Por el contrario, si las relaciones del flujo

van de las dimensiones hacia el constructo se esta hablando de un constructo
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Agregado debido a que combina o agrega dimensiones especificas al concepto
general. Es importante sefalar que un constructo multidimensional se
conceptualiza en términos de sus dimensiones, es decir en funcion de sus
dimensiones. Por lo tanto, las relaciones entre sus partes no son de fuerzas
causales que vinculan distintas entidades conceptuales, sino de asociaciones
entre un concepto general y las dimensiones que representa el constructo (Law et
al., 1998).

Se puede afirmar entonces que los constructos agregados son analogos a los
constructos formativos, mientras que los constructos de orden superior son
analogos a los constructos reflexivos (Williams et al., 2003). De esta manera,
defensores y criticos de los constructos multidimensionales estan de acuerdo en
que los constructos predictores y los constructos resultados deben estar en el
mismo nivel de abstraccion (Fisher, 1980). La cuestion problematica radica en si
los constructos multidimensionales deben representarse por la combinacion de
sus dimensiones en un solo concepto o por medio del tratamiento de las
dimensiones por separado, pues dependiendo del enfoque que asuma el
investigador en la validacién estadistica, se produciran cambios en la fiabilidad de
la consistencia interna de las medidas del constructo (para profundizar en este
tema ver Edwards, 2001).

Para solucionar esta discusién, Chin, Marcolin & Newsted (2003) proponen el
enfoque de los indicadores repetidos conocido como modelo de componentes
jerarquico, mientras que Edwards (2001) propone un procedimiento de anidacion
de constructos conocido como modelo de constructos anidado. Siguiendo las
recomendaciones de Burton-jones & Straub (2006), en este estudio se realizara la

validacién estadistica por ambos métodos.
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Modelacion Flexible: PLS

De acuerdo al tipo de modelado estadistico, los MEE pueden tener una
aproximacion dura (hard modeling) o una aproximacion flexible (soft modeling). La
modelacion dura se fundamenta en el trabajo de Joreskog a partir del analisis de
covarianza, mientras que la modelacion flexible se fundamenta en el trabajo de

Herman Wold a partir del analisis de la varianza (Aparicio, 2009).

El modelo para el primer enfoque se conoce como Minimos Cuadrados
Generalizados (Generalized Least Squares, GLS), de donde el modelado LISREL
(Linear Structural RELations) es el mas conocido en ciencias sociales, mientras
que el modelo para el segundo enfoque se conoce como Minimos Cuadrados
Parciales (Partial Least Squares, PLS). El software representativo del modelo
LISREL es SPSS de la empresa IBM, mientras que el software mas destacado en
PLS es PLS-Graph desarrollado por el profesor Chin de la Universidad de Texas
(Chin, 1998c, 2001, 2004). En la Tabla 14 se muestra el resumen comparativo
entre los dos enfoques de modelacion, adaptado de la comparacion previa

realizada por Gefen, Straub & Boudreau (2000).

Tabla 14: Criterios de comparacion entre PLS y GLS. Adaptado de Gefen et al. (2000)

Criterio PLS GLS (LISREL)
Tipo de Modelacion Soft Modeling Hard Modeling
Objetivo Orientado a la prediccion Orientado a la estimacion de
parametros

Enfoque estadistico Basado en la varianza Basado en la covarianza

Definicion de Constructos Modelacion de forma reflectiva Modelacion de forma reflectiva
y/o formativa

Muestra Recomendacién minima entre  Recomendacién minima entre
30y 100 casos 200 y 800 casos

Software representativo PLS-Graph SPSS
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Debido a la dificultad para determinar el tipo de modelado mas adecuado en cada
disefio de investigacién, Chin (1998b) propone tres distinciones basicas de

eleccién para el modelado por PLS:

(1) Si los constructos subyacentes son modelados como determinados, es
decir que los términos de error recaen sobre los indicadores y no sobre los

constructos.

(2) Si el investigador tiene la posibilidad de vincular por medio de un modelo

tedrico las variables observables con las variables latentes, y

(3) Si los objetivos del investigador estan orientados a proponer un modelo de

prediccion y no la estimacion de parametros.

Se puede decir entonces que para situaciones donde la teoria previa es sélida y
se tiene como meta un mayor desarrollo y evaluacion de la teoria, los métodos de
estimacion basados en covarianzas como GLS son mas adecuados. Sin embargo,
para situaciones de alta complejidad inferencial pero baja informacion teorica, los
métodos basados en la varianza como PLS pueden ser mas adecuados, pues se
orientan a fines predictivos (Wold, 1979; Chin et al., 2003). Por esta razon,
Barclay et al. (1995) concluyen que PLS es recomendable para modelos de
investigacion predictivos en donde el énfasis se concentra en el desarrollo de una

teoria naciente como el propuesto en este estudio.

Otra diferencia sustancial entre trabajar con PLS y GLS, radica en el hecho de
que los métodos basados en la covarianza estan originalmente disefiados para
trabajar con indicadores reflexivos, mientras que los métodos basados en la
varianza permite operar con indicadores formativos y reflexivos al mismo tiempo
(Wold, 1985).

Teniendo en cuenta las anteriores observaciones sobre MEE, en el presente
estudio se trabajara con un modelado flexible utilizando la licencia académica del

software PLS-Graph, versién 03.00 Build 1130, cedida amablemente por el Doctor
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Wynne Chin de la Universidad de Houston.

Debido a que el modelo propuesto UXE se encuentra compuesto de constructos
multidimensionales, se ha seguido la recomendacion de Burton-Jones & Straub
(2006) y la validacién estadistica se realizara por medio de componentes
jerarquicos primero y por constructos anidados después. Se espera que los
resultados de ambas validaciones coincidan en sus respectivos resultados para
proporcionar inferencias tedricas solidas sobre las diferentes relaciones entre las
experiencias extendidas en la experiencia del usuario. A continuacion se presenta
el espacio de aprendizaje digital escogido para recopilar la informacién necesaria

para esta parte del proceso.

4.2.2. Plataforma Campus Virtual UDENAR

El Campus Virtual de la Universidad de Narifio (http://uvirtual.udenar.edu.co/), ha

sido la plataforma e-learning utilizada para llevar a cabo la validacion estadistica
de este estudio. EI campus virtual UDENAR, es una Unidad Académica creada
por el Consejo Superior de la Universidad de Narifio en septiembre de 2005
como parte del proyecto cultural y estratégico de la regién del sur de Colombia.
Su misién es auto- formacion de profesionales a través de la construccién y
gestion del conocimiento en red en alianza estratégica Universidad-Empresa-
Estado.

Utilizando como base el sistema de gestibn de aprendizaje Moodle, esta
plataforma cuenta en la actualidad con mas de 900 estudiantes inscritos en 12
programas de formacién técnica profesional de una duracion promedio de 4
semestres, y dos diplomados en formacion web 2.0. La Figura 31 muestra en
términos generales, la actual Arquitectura del sistema del campus virtual de la

universidad de Narino.
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Figura 31: Arquitectura del sistema del Campus Virtual.

Es importante aclarar que se ha decidido implementar la validacion estadistica en
esta plataforma de aprendizaje virtual porque el estudio exploratorio de esta
investigacion se llevo a cabo en sitios web orientados a la educacion, y se
considera conveniente mantener esta relacion causal en todos los objetos de

estudio abordados aqui.

Muestras y Encuestas validas

Los cursos que participaron en la recoleccién de informacién fueron: (a) Acuicolas
y Pesqueros (I y Il Semestre), (b) Agroturismo, (c) Agroindustria Alimentaria, (d)
Administracion Financiera, (e) Gestion Publica, y (f) Servicios Recreativos y de
Guianza (I y Il Semestre), con una muestra total de 133 individuos, de los cuales

89 fueron hombres con un promedio de edad de 19,5, y 44 mujeres con un
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promedio de edad de 18,8. La Tabla 15, presenta los diferentes datos

demograficos de la muestra empleada en el estudio.

Tabla 15: Datos demograficos de muestra Campus Virtual

SERV.
ACUICOLA  riRicMo  INDUSTRIA FINANGIERA  PUBLICA RECREATNOS

Nota 329 31.9 28.6 36.8 244 31.1
desviacion 4.1 3.2 6.5 15 12.6 5.6
Edad 19.1 18.5 212 19.8 18.9 18.5
desviacion 1.3 1.1 4.3 0.3 1.6 0.7

Hombres (%) 3 (42.9) 12 (70.6) 13 (44.8) 11 (84.6) 39 (76.5) 11 (68.8)

Mujeres (%) 4 (57.1) 5 (29.4) 16 (55.2) 2 (15.4) 12 (23.5) 5(31.3)

Por otra parte, la encuesta compuesta por 22 preguntas (Tabla 9, Capitulo 3), se

implemento en 6 cursos del Campus Virtual entre el 25 de noviembre del 2011 y el

26 de febrero del 2012, de donde se obtuvieron 137 encuestas de las cuales 133

fueron validas para hacerles tratamiento estadistico por medio del software PLS-

Graph utilizando la técnica de bootstrapping con 500 re-muestreos y centroide.

Por ultimo, las encuestas totales que hicieron parte de este estudio, se

recolectaron a través de la herramienta de formulario que ofrece la aplicacion de

Google Docs, la cual se embebid en la pantalla de inicio del Campus Virtual. La

Figura 32 muestra la cantidad de cuestionarios validos por cursos, para un total

de 133 encuestas finales.
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Figura 32: Encuestas validas por cursos del Campus Virtual.

Como se ha comentado con anterioridad, con los datos recolectados se realizaron
dos tratamiento estadistico con la ayuda de los software PLS-Graph y SPSS: Una
primera validacion por medio constructos anidados y una segunda validacion por

medio de componentes jerarquicos.

4.2.3. Validacion del Modelo UXE por constructos anidados*

El modelo UXE es un modelo multidimensional, conformado por constructos de
primer orden influenciados por sus respectivas variables manifiestas
(indicadores). También contiene constructos compuestos de segundo orden que
se encuentran conformados por sus respectivas dimensiones (constructos de
primer orden). Asi, el constructo de orden superior Belleza tiene dos dimensiones

de experiencia estética que contienen los constructos de Estética Clasica y

4 Los datos originales obtenidos mediante PLS-Graph de este apartado pueden observarse en el
Anexo B.
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Estética Expresiva. Lo mismo sucede con el constructo Satisfacciéon con las dos
dimensiones de experiencia significativa que contienen los constructos de
Usabilidad y Utilidad del sistema. Por ultimo se encuentra el constructo Disfrute,
que contiene las dimensiones sobre las motivaciones extrinsecas e intrinsecas del
sistema, las cuales son representadas por el conjunto de constructos de primer
orden del modelo, es decir por la composicidon de la experiencia estética y la
experiencia significativa. La presente validacién por constructos anidados,
pretende confirmar la existencia de estas dimensiones los tres tipos de

experiencia propuestos en el modelo UxE.

La validacion por constructos anidados propuesto por Edwards (2001), consta de

tres pasos:

(1) Probar separadamente cada una de las dimensiones que componen el

constructo multidimensional.

(2) Probar las respectivas dimensiones del constructo multidimensional juntas

pero como componentes independientes, y

(3) Probar las dos dimensiones del constructo como componentes agregados,

es decir como un constructo formativo para cada dimensién.

Ya que los componentes de cada dimensién se encuentran anidados (Law et al.,
1998), es posible determinar la influencia de cada una de las dimensiones del
constructo multidimensional por medio de una comparacién de varianza explicada

cuando uno de los constructos de primer orden es eliminado.

Asi, el método seguido en este proceso de validacidn para cada constructo

multidimensional, sera el siguiente (Burton-Jones & Straub, 2006):

(1) Determinar la fiabilidad de la escala por medio del Alfa de Cronbach, la

Fiabilidad Compuesta (CR), y la validez discriminante.
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(2) Testar los modelos por medio del proceso de constructos anidados

propuesto anteriormente, y

(3) Comparar la varianza explicada a través de la exclusion de alguna de las
dimensiones del constructo multidimensional, calculando el tamarno del

efecto, 2.

Ante todo, este procedimiento pretende encontrar el efecto que ejerce cada
dimensién sobre el constructo multidimensional que se esta analizando. Por tal
razon, su método esta enfocado a confirmar las relaciones internas de cada
constructo multidimensional. Se espera que los resultados obtenidos aqui, sean
complementarios a los encontrados en la validacion del modelo por medio de
componentes jerarquicos, y asi demostrar estadisticamente la consistencia tedrica

propuesta en el modelo.

Fiabilidad de la Escala

La Tabla 16 muestra los resultados obtenidos con las cargas factoriales y la
fiabilidad de la escala. La Fiabilidad Compuesta (CR) y la Varianza Extraida Media
(AVE), fueron obtenidas con el software PLS-Graph, y las cargas factoriales y el
alfa de Cronbach con el software SPSS. En la experiencia estética, se han
excluido los término EC4, de la estética clasica porque ha cargado sobre la
dimension de estética expresiva (0.502), asi como también el término EE5 de la
estética expresiva, para mejorar el respectivo coeficiente de Cronbach (0.550 si el
item no es borrado). En la experiencia significativa, se ha excluido el término
US13, sobre ausencia de incomodidades en la usabilidad para mejorar el
respectivo coeficiente de Cronbach (0.662 si el item no es borrado), asi como el

término de la utilidad UT14, porque ha cargado sobre la usabilidad (0.527).

En términos generales, la fiabilidad por medio del alfa de Cronbach sugiere que la

consistencia interna es buena si el valor de indice se encuentra por arriba de 0.8,
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aceptable si esta por arriba de 0.7 y pobre si se encuentra por arriba de 0.5
(George & Mallery, 2003). Sin embargo estos criterios deben tomarse con
precaucion, pues en las primeras etapas de investigacion, siempre existe la
posibilidad de “inflar” artificialmente este indice por medio de la supresion o
adicion de algunos indicadores del constructo (Cortina, 1993). Por esta razon,
Fornell & Larcker (1981) consideran la fiabilidad compuesta como una medida
mas general y por lo tanto superior al Alfa de Cronbach, pues utiliza las cargas de
los items tal como existen en el modelo causal. Por lo tanto el analisis de la Tabla

16 se realizara por medio de la fiabilidad compuesta.

Asi, y siguiendo las sugerencias de Nunnally (1978), se pude decir que todas las

dimensiones indican una fiabilidad adecuada al superar el valor minimo de 0.7.

Tabla 16: Fiabilidad de Escalas del Modelo UxE

Experiencia Estética Fiabilidad

item Estética Clasica  Estética Expresiva  Alfa Cronbach Co;rfggf:?CR)
EC1 0.647*** 0.292
EC2 0.631*** 0.208 0.735 0.845
EC3 0.750*** 0.150
EE6 0.353 0.576*
EE7 0.179 0.760** 0.572 0.784
EE8 0.199 0.570*

Experiencia Significativa Fiabilidad
ftem Usabilidad Utilidad Alfa Cronbach Co;::‘:;'sif:‘(’cm
us10 0.858*** 0.115
UsS11 0.835** 0.108 0.763 0.864
us12 0.670*** 0.263
uT15 0.203 0.857**
uT16 0.065 0.894** 0.703 0.848
uT17 0.418 0.491***

Nota: ***p<0.001, **p<0.01, *p<0.05 (sobre {5, testuna colas); fg;132) = 3.310124157;
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En términos de validacion interna, la Tabla 17 muestra la validez discriminante de
los componentes de las diferentes dimensiones por medio de la raiz cuadrada del
AVE que debe ser superior a 0.50 en la diagonal de la tabla, con lo que se
establece que mas del 50% de la varianza del constructo es debido a sus
indicadores (Fornell & Larcker, 1981). Esta tabla es una seccion parcial de la tabla
que aparece en el apartado acerca del Modelo de Medida sobre validacion por

constructos jerarquicos.

Tabla 17: Validez discriminante de dimensiones del Modelo

Experiencia Afectiva Experiencia Significativa
EsiiieE Estética | ysabilidad  Utilidad
Clasica Expresiva
Est. Clasica

Est. Expresiva 0.518
Usabilidad 0.652 0.367
Utilidad 0.599 0.412
Diagonal obtenida con la raiz cuadrada del AVE.

Prueba para modelos anidados

Para analizar modelos anidados segun Edwards (2001) y Burton-Jones & Straub
(2006), primero se ha probado separadamente cada una de las dimensiones que
componen la experiencia estética (belleza) y significativa (satisfaccion),
examinando los valores de la varianza explicada (R?). Paso seguido, se ha
probado las dos dimensiones juntas pero como componentes independientes, y
por ultimo se ha probado las dos dimensiones como componentes agregados de
un constructo de orden superior, que para cada caso se ha denominado
Experiencia Estética y Experiencia Significativa. La experiencia afectiva (disfrute),
se analizara en el siguiente apartado, por medio del procedimiento de

comparacion de varianza.

Carlos Cérdoba Cely 127



Capitulo 4 La Experiencia de Usuario Extendida (UxE)

Tal como se esperaba, se ha encontrado una mayor cantidad de R? cuando se
emplean los constructos de cada dimension como un soélo constructo tedrico
agregado de orden superior, es decir, como una definicion tedrica que resulta de
la combinacion de sus respectivas dimensiones. Las Tablas 18 y 19 muestran los

resultados obtenidos por este procedimiento.

Tabla 18: Prueba de modelos anidados para la experiencia estética

2
EXPERIENCIA Path (8) Peso (W)  Estadistico T R* de

ESTETICA Constructo
@ @ Rec= 0.452 fec= 4.801*** R?=0.204
@ =@ Ree= 0.471 fee= 7.322"*  R=0.222
e Rec= 0.291 teo= 2.319*
Belleza R?=0.286
e Ree= 0.328 fee= 2.954**
@ Wec= 0.257
Beses= 0.560 fee= 10,02 K031
@ Wee= 0.242

EC= Estética Clasica; EE= Estética Expresiva; ExXEs= Experiencia Estética.
R= Coeficiente path del constructo; W= Peso de constructos de cada dimension.
Valor de t significante al *p<0.5, **p<0.01, ***p<0.001.

La anterior tabla permite concluir que la experiencia estética como constructo
agregado explica mejor la belleza con sus dimensiones combinadas (R? = 0.314)

que con sus dimensiones separadas (R? = 0.286).
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De igual manera se puede observar que en los dos primeros modelos, la
influencia de la dimension expresiva sobre la varianza de la belleza es superior a
la dimensiodn clasica. Ya que el Campus Virtual es evidentemente orientado a las
tareas, se esperaria encontrar una mayor influencia de la dimension clasica sobre
la expresiva (Davis et al., 1992; Hassenzahl, 2003; Sanchez-Franco & Roldan,
2005; Hassenzahl & Monk, 2010). Sin embargo esto solo ocurre en el tercer
modelo cuando se estudia la influencia de las dimensiones como parte de un
constructo agregado. Este ajuste, junto a la varianza explicada, sugiere que el
constructo agregado denominado “experiencia estética”, explica de mejor manera

la experiencia afectiva de la belleza.

Tabla 19: Prueba de modelos anidados para la experiencia significativa

2
EXPERIENCIA SIGNIFICATIVA  Path (8) Peso (W)  Estadistico T e
Constructo
@ Rus= 0.478 Tus= 7.300* R2=0.229
@ Rur= 0.600 Tur= 13.588*** R2=0.360
@ Rus= 0.264 fus= 3.949**
R2=0.411
0 Rur= 0.479 tur= 8.9094***
@ Wous= 0.145
Satisfaccion Rexse= 0.654 Texse= 16.544*+  R*=0.472
@ Wour= 0.323

US= Usabilidad; UT= Utilidad; ExSg= Experiencia Significativa.
R= Coeficiente path del constructo; W= Peso de constructos de cada dimension.
Valor de t significante al *p<0.5, **p<0.01, ***p<0.001.
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La anterior tabla permite concluir que la experiencia significativa como constructo

agregado explica mejor la satisfaccién con sus dimensiones combinadas (R? =
0.472) que con sus dimensiones separadas (R? = 0.411). De igual manera se
puede observar que en los tres modelos, la influencia de la dimensién sobre
percepcion de utilidad del sistema es siempre superior a la dimensién de
usabilidad. La consistencia de estos datos son acordes con la base teodrica
propuesta en este estudio (Davis, 1989, 1993; Venkatesh, 2000, Venkatesh &
Davis, 2000).

Por ultimo, sobresale el coeficiente path entre la experiencia significativa y la
satisfaccion (0.654) con una varianza explicada del 42.8%, lo cual corrobora que
esta emociéon es un constructo adecuado para medir aquellas motivaciones
extrinsecas del usuario orientadas a tareas (Lindgaard & Dudek, 2003; Lindgaard
et al.,, 2006). Asi, es posible decir que el constructo agregado denominado
“‘experiencia significativa”, explica de mejor manera la experiencia afectiva de la

satisfaccion.

Comparacion de Varianzas

Como los modelos de las tablas anteriores se encuentran anidados, es posible
comparar el grado en que cada una de las dimensiones de la experiencia estética
y significativa, explican las emociones de belleza, satisfaccion y disfrute del
Campus Virtual. Para medir el impacto relativo de cada dimensién sobre estos
constructos de la experiencia afectiva, se ha comparado la variacion del valor de
la varianza cuando una de las dimensiones se elimina. El tamafo del efecto de
esta variacion (f ?), es calculado por medio de la formula (R?*total — R?excluido) + (1 -
R2total) (Mathieson et al., 2001). Por su parte, para analizar este indicador, Cohen
(1988) sugiere que un f2 de 0.02 sera pequeno, un f2 de 0.15 sera medio, y un f2
de 0.35 sera grande (véase Chin, 1998). Multiplicando f2 por (n- k -1), donde n es

el tamano de la muestra y k es el numero de construcciones independientes, se
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proporciona una seudo prueba de F para probar la significacién estadistica de f?

(Mathieson et al., 2001). La Tabla 20 muestra los resultados obtenidos.

Tabla 20: Comparacion de exclusion de varianzas para constructos del modelo UxE

EXPERIENCIA ESTETICA
Estética Clasica Estética Expresiva
Emocion  RZtotal R2 £2 Tamafio R2 f2 iR
excluido Efecto excluido Efecto
Belleza 0.31 0.22 0.13* pequeno 0.20 0.16* medio
Satisfaccion 0.44 0.22 0.39* grande 0.36 0.13* pequefo
Disfrute 0.39 0.24 0.24* grande 0.28 0.18* medio
EXPERIENCIA SIGNIFICATIVA
Usabilidad Utilidad
Emociéon  RZtotal R2 £2 Tamafio R2 £2 Tamafio
excluido Efecto excluido Efecto
Belleza 0.2 0.12 0.10* pequefio 0.10 0.13* pequefio
Satisfaccion  0.47 0.36 0.21* medio 0.22 0.47* grande
Disfrute 0.38 0.26 0.19* medio 0.12 0.42* grande

*Significante para pseudo prueba de F (ver Mathieson, et al., 2001).

Como se observa en la tabla, cada emocion de la experiencia significativa, ha sido
comparada con las dimensiones de la experiencia estética y expresiva. Tal como
se esperaba, el mayor impacto de exclusion de las dimensiones de estética

clasica y estética expresiva, se encuentra en la belleza con un f2de 0.13 y 0.16.

La cercania de estos datos permite asegurar que la belleza es un constructo
emotivo complejo en donde se valora el equilibrio entre sus componentes, en lo
que Coates (2003) ha denominado “balance estético”. Este balance es incluso
evidente en otras emociones, como en el disfrute con un f2 de 0.24 y 0.18, entre

estos constructos.

Por otra parte, el mayor impacto de exclusién de las dimensiones de usabilidad y
utilidad se encuentra en la estética clasica y la utilidad con un f2 de 0.39 y 0.47.

Se esperaba que la usabilidad tuviera un mayor impacto que la estética clasica,
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pero no ocurrio asi. Este resultado es muy importante, porque tal como lo anota
Hassenzahl & Monk (2010), significa que los usuarios relacionan la estética
clasica como un precedente de la usabilidad, y por lo tanto, los componentes de
regularidad de un disefio son fundamentales para determinar la facilidad de uso
del sistema y el nivel de satisfaccion del usuario (ver Lindgaard & Dudek, 2003;
Lindgaard et al., 2006).

La Figura 33 refleja el estado total entre las dimensiones de la experiencia
estética, significativa y afectiva. Se destaca en el constructo del disfrute, la
relacion entre la estética clasica, la estética expresiva y la usabilidad, las cuales
mantienen un “equilibrio” similar al balance estético de la experiencia estética.
Estos tres constructos podrian facilmente adecuarse al concepto de estética de la
interaccion, la cual plantea el disfrute a partir de la valoracion de la informacién
inherente, la informaciéon aumentada y la informacion funcional (Wensveen, 2005;
Locher et al., 2010), o al concepto de Experiencia Significativa Interactiva
(Svanaes, 1993; 2011), la cual mide la interaccién como la suma del aspecto

visual y el comportamiento interactivo del artefacto tecnoldgico.

Belleza
0.16
Satisfaccion ‘ @ Estética Clasica
0.47 {» Estética Expresiva
@ Usabilidad
() /
7y Utilidad
018
Disfrute
042

T T T T T
005 010 015 020 025 030 035 040 045 050

Tamano (f ?)

Figura 33: Cambios en la exclusion de varianza entre componentes del modelo UxE.
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Como se observa, el disfrute permite reflejar el estado total de la experiencia
estética y experiencia significativa. Los efectos de exclusion conjunta son
similares a los efectos de exclusion para cada tipo de experiencia. Esta
caracteristica, hace que el disfrute sea posiblemente el constructo mas amplio y
holistico para medir la aceptacion tecnoldgica en un sistema, como ya lo han
comprobado otros estudios (ver Heijden 2001, 2004; Sanchez-Franco & Roldan,
2005).

Es importante tener en cuenta que el modelo UxE puede, y debe ser
continuamente reconceptualizado de acuerdo al contexto de investigacion. Por
esta razon, el modelo puede ofrecer un sistema de evaluacién extendido, como el
presentado en este estudio, o hacer una evaluacion sintética a partir de unos
pocos constructos. Es evidente que una de estas evaluaciones sintéticas podria

realizarse a partir de la evaluacion exclusiva del disfrute del sistema.

A partir de la validacién estadistica por constructos anidados, se puede concluir
que el modelo UXE cumple con los presupuestos tedricos por medio del cual la
experiencia de usuario se puede medir a través de tres tipos de experiencias
gracias a la consistencia interna entre los constructos y sus respectivas
dimensiones. A continuacién se realizara la validacion estadistica por medio de
componentes jerarquicos, en donde se hara énfasis en las relaciones entre todos

los constructos que componen el modelo.

4.2.4. Validacion del Modelo UXE por componentes jerarquicos’®

Para validar el modelo multidimensional UXE por medio de componentes
jerarquicos, se aplicé el proceso de dos etapas propuesto por Chin (2003, 2010),
que consiste en calcular primero los constructos de primer orden y después

utilizarlos como indicadores formativos directos para medir los constructos de

5 Los datos originales obtenidos mediante PLS-Graph de este apartado pueden observarse en el
Anexo C.
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segundo orden. Asi, los constructos de segundo orden contendran una serie de
indicadores de caracter reflexivo cuando evaluen la emocién correspondiente, y
una serie de indicadores de caracter formativo cuando se calcule sus
dimensiones. Es decir, que los constructos de segundo orden seran tratados
como constructos compuestos, lo cual significa que a pesar de poseer indicadores

formativos y reflexivos, estadisticamente solo se trataran como formativos.

Modelo de Medida

La evaluacion de MEE se realiza segun dos componentes: el modelo de medida y
el modelo estructural. EI modelo de medida analiza las cargas factoriales de los
indicadores (variables observables) con respecto a su relacidbn con sus
correspondientes constructos (variables latentes). La importancia de la evaluacion

del modelo de medida es que determina
(1) la fiabilidad de la escala,
(2) La validez convergente, y

(3) La validez discriminante de los indicadores reflexivos pertenecientes a

cada constructo.

Es necesario sefalar que este tipo de validacién es exclusiva para indicadores
reflexivos, excluyendo los indicadores formativos debido a que son items
antecedentes o causas del constructo y no manifestaciones del concepto que se
mide, por lo tanto no se espera que exista correlacion ni consistencia interna entre
los ellos (Bollen, 1989; Bollen & Ting, 2000; Chin 1998b).

Debido a que los constructos de segundo orden seran tratados como constructos
compuestos formativos, la evaluacion de la fiabilidad de la escala y de la validez

convergente y discriminante, sera exclusiva de los constructos de primer orden.
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La Tabla 21 muestra la organizacion de los constructos del modelo UXE teniendo
en cuenta los tres criterios fundamentales que determinan el comportamiento de
un constructo como formativo o reflexivo (Jarvis, MacKenzie & Podsakoff, 2003;

Petter et al., 2007): (a) Direccion, (b) Dimension y (¢) Covariacion.

La direccion determina la causalidad entre variable manifiesta y variable latente,
es decir el flujo de direccion entre indicador y constructo. La dimension hace
referencia a la posibilidad de intercambiabilidad de los indicadores
multidimensionales, es decir si son agregados o superordenados, y por ultimo, la
covariacion hace referencia a la variacion estadistica conjunta de los indicadores

si el constructo es reflexivo, o a la no variacion estadistica si el constructo es

formativo.
Tabla 21: Tipos de constructos del modelo UxE
CRITERIO DE VALORACION
CONSTRUCTO TIPO CONSTRUCTO
Direccién Dimensién Covariacion
Estética Clasica Constructo—Indicador Unidimensional Necesaria REFLEXIVO
EStétiC? Constructo—Indicador Unidimensional Necesaria REFLEXIVO
Expresiva
Belleza Indicador—Constructo Agregado No necesaria FORMATIVO
Usabilidad Constructo—Indicador Unidimensional Necesaria REFLEXIVO
Utilidad Constructo—Indicador Unidimensional Necesaria REFLEXIVO
Satisfaccion Indicador—Constructo Agregado No necesaria FORMATIVO
Disfrute Indicador—Constructo Agregado No necesaria FORMATIVO

(1) La fiabilidad de los indicadores se realiza analizando las cargas (A) de cada

item con su respectivos constructos. El procedimiento mas utilizado por los

investigadores ha sido el aceptar solo aquellas correlaciones iguales o

superiores a 0.7, debido a que esto implica que la varianza compartida

entre el constructo y el indicador es mayor a la varianza de error (Carmines

& Zeller, 1979). Sin embargo existen investigadores que consideran que

para etapas iniciales de la investigacion, este punto de corte no deberia ser

tan estricto (Chin, 1998Db).
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Por otra parte, la fiabilidad del constructo se puede realizar por medio de su
coeficiente de Alfa de Cronbach o por medio de su fiabilidad compuesta
(pc). Fornell & Lacker (1981) sugieren utilizar la fiabilidad compuesta
porque la consideran una medida mas general y superior que el Alfa de
Cronbach. Nunnally (1978) sugiere que un valor de 0.7 para este
coeficiente representa una fiabilidad modesta y aceptable en etapas de
investigaciones tempranas, mientras que un valor de 0.8 representa una
fiabilidad mas estricta y estable para los indicadores de constructos en
investigaciones avanzadas. Adicionalmente se revisé la significancia de

todos los pesos y cargas para obtener los valores del estadistico t.

(2) La validez convergente se analiza por medio de la varianza extraida media
(AVE), desarrollada por Fornell & Lacker (1981). Este coeficiente debe
superar un minimo de 0.5, para poder afirmar que mas del 50% de la
varianza del constructo esta representada por sus indicadores en relacion
con el error de medicion. Es decir, busca determinar si los diferentes items
destinados del constructo miden realmente lo mismo, entonces el ajuste de
dichos items sera significativo y estaran altamente correlacionados
(Herrera, 2009). Los datos de la fiabilidad y validez convergente se pueden

observar en la Tabla 22.

La fiabilidad compuesta y la varianza extraida media se obtuvieron
mediante PLS-Graph, y la significancia estadistica de las diferentes cargas,
por medio de SPSS.
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Tabla 22: Fiabilidad y validez convergente de constructos del Modelo UxE

Fiabilidad Varianza

(I;Tﬂﬁfrﬂgtré Carga Compuesta Exjra ida Error Tipico Estac;!’stico
(Pc) Media (AVE)

EST. CLASICA 0.823 0.539

EC1 0.7921*** 0.0381 20.7734
EC2 0.6810*** 0.0737 9.2349
EC3 0.7666*** 0.0560 13.6899
EC4 0.6905*** 0.0628 11.0036
EST. EXPRESIVA 0.781 0.544

EE5 0.3621n.s. 0.1576 2.2971
EE6 0.6643*** 0.0901 7.3711
EE7 0.7821*** 0.0504 15.5233
EES8 0.7452*** 0.0603 12.3605
USABILIDAD 0.802 0.526

us10 0.8776*** 0.0249 35.1909
us11 0.8181*** 0.0446 18.3245
us12 0.7503*** 0.0457 16.4275
Us13 0.3216*** 0.1202 2.6749
UTILIDAD 0.845 0.577

uT14 0.7268*** 0.0436 16.6623
uT15 0.8153*** 0.0425 19.1822
uT16 0.7851*** 0.0506 15.5231
uT17 0.7070*** 0.0572 12.3705

Nota: ***p<0.001, **p<0.01, *p<0.05 (sobre (499 testdos colas); s 499) =3.31012;
Loo1;409) =2.58571;  f105.499) = 1.96472; n.s.: no significante.

Debido a que no se realiza evaluacion de la fiabilidad de la escala y de la

validez convergente en los constructos de segundo orden, a continuacién

se hara un analisis de sus pesos, asumiendo como indicadores los

constructos de primer orden que componen sus respectivas dimensiones.

Asi, la Tabla 23 muestra los pesos de los constructos compuestos, como

parte de la segunda parte del proceso jerarquico propuesto por Chin (2003,

2010). Los pesos proporcionan informaciéon sobre la composicion del

constructo y la importancia relativa de cada indicador en la creacion y
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formacion de la pieza (Sanchez-Franco & Roldan, 2005). A la hora de
interpretar los pesos, se debe hacer de manera similar a como se analiza
una correlacion candnica (Sambamurthy & Chin, 1994). Debido a que el
constructo se considera como un efecto mas que una causa de los
indicadores, la interdependencia entre los elementos formativos se supone
inherente por principio. Por esta razén, las consistencias internas son

irrelevantes para este tipo de elementos.

Tabla 23: Pesos de constructos compuestos

Indicador/

Constructo Peso Error Tipico Estadistico T

BELLEZAT

Estética Clasica 0.2427*** 0.0254 9.5621
Estética Expresiva 0.2586*** 0.0367 9.8289
SATISFACCIONT

Usabilidad 0.1787*** 0.0238 8.5908
Utilidad 0.1966*** 0.0238 8.4729
DISFRUTET

Estética Clasica 0.1214*** 0.0114 10.7270
Estética Expresiva 0.0937*** 0.0137 7.3731
Usabilidad 0.1009*** 0.0129 9.0801
Utilidad 0.1123*** 0.0126 9.2062

Nota: ***p<0.001, **p<0.01, *p<0.05 (sobre (4, testdos colas);

L0.001;490) = 3310125 %001 .499) =2.98571; f(gps.499) = 1.96472;
T: constructo compuesto.

Siguiendo el criterio orientador de Cohen (1988) para valoraciones de
correlacion segun la cual un valor es pequefio si r =.10, intermedio si r
=.30, y grande si r =.50, es posible decir que todos los pesos de los
indicadores de los constructos compuestos son relativamente pequenos.
Sin embargo hay que tener en cuenta la situacion y el uso del coeficiente.
Un valor pequefio puede ser poco util con fines predictivos, pero ser de
interés en una investigacion teodrica, pues a veces lo que interesa es

constatar si existe relacion entre las partes (Morales, 2007).

Carlos Cérdoba Cely 138



Capitulo 4 La Experiencia de Usuario Extendida (UxE)

Esto quiere decir que su baja validez predictiva se compensa mediante el
analisis del resultado como un conjunto de predictores unidos por
correlaciones multiples. En el caso particular del disfrute, la baja
correlacion también puede ser un indicio de que los indicadores utilizados

son insuficientes para medir con mayor prediccion dicho constructo.

(3) Por ultimo se encuentra la validez discriminante, la cual analiza la
cantidad de varianza que los indicadores de un constructo latente
comparten con los otros constructos latentes del modelo. Este coeficiente
se obtiene por medio de la raiz cuadrada de la varianza extraida media
(Fornell & Lacker, 1981). Se espera que el dato obtenido sea mayor a la
varianza que comparte con otros constructos. Los datos de la validez

discriminante se pueden observar en la Tabla 24.

Tabla 24: Validez discriminante del modelo UxE

Estética Estética
Clasica  Expresiva

Est. Clasica 0.734

Usabilidad Utilidad Belleza Satisfaccion Disfrute

Est. Expresiva 0.518 0.738
Usabilidad 0.652 0.367 0.725
Utilidad 0.599 0.412 0512  0.760
Belleza 0.532 0.475 0303  0.380
Satisfaccion ~ 0.618 0.455 0474 0474 %“
Disfrute 0.608 0.453 0522 0522  0.907 003 [EZEI

n.a.: no aplica por tratarse de un constructo compuesto.
Diagonal obtenida con la raiz cuadrada del AVE.

Por medio de las tablas 22, 23 y 24, se puede concluir que la fiabilidad de la
escala, la validez convergente y la validez discriminante para los constructos de
primer orden, asi como los respectivos pesos para cada uno de los constructo de
segundo orden cumplen con los requerimientos minimos de evaluacion del
modelo de medida para el modelo UxXE. Por lo tanto es posible pasar a la

evaluacion del Modelo Estructural.
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Modelo Estructural

El modelo estructural determina las relaciones de causalidad hipotetizadas entre
un conjunto de constructos independientes y dependientes (Herrera, 2009). Al
utilizar PLS como técnica para el analisis estadistico, la evaluacién del modelo de
medida y del modelo estructural se realiza en dos pasos de forma simultanea, sin
embargo aqui se muestran de manera separada para confirmar la validez del
modelo de medida y estructural. Teniendo en cuenta lo anterior, el modelo
estructural debe explicar (a) el poder de prediccion del modelo por medio de la
cantidad de varianza en cada una de las variables enddgenas perteneciente al
modelo, y (b) explicar en qué medida una variable predoctora contribuye a la

varianza respectiva en la variable endégena (Cepeda & Roldan, 2004).

Para la primera parte del modelo se analiza la varianza explicada de cada una de
los constructos endoégenos (R?), y para la segunda parte se analizan los pesos de
regresion estandarizados o coeficientes . Falk & Miller (1992) proponen que la
varianza explicada de los constructos debe ser superior a 0.1, y adicionalmente
Stone (1974) propone realizar la prueba Q? de redundancia para determinar la
bondad predictiva de los valores reproducidos en el modelo y los parametros
estimados. Todo valor de Q? superior a 0 implica que existe una relevancia

predictiva.

En la Tabla 25 se muestra la varianza de los constructos con su respectiva
redundancia. Para obtener estos valores, se asumié como constructos reflexivos

endogenos a los constructos de segundo orden del modelo.
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Tabla 25: Varianza explicada y Redundancia en Modelo UxE

Constructo R® 2
Estética Clasica n.a n.a
Estética Expresiva n.a n.a
Usabilidad n.a n.a
Utilidad n.a n.a
Belleza 0.337 0.337
Satisfaccion 0.411 0.331
Disfrute 0.462 0.359
n.a.: no aplica por ser un constructo
exogeno.

Por otra parte, Chin (1998a) propone que los coeficientes path deben ser
superiores a 0.2 para que sean representativos. Para obtener los datos, se siguio
los criterios de Chin (1998b), haciendo una secuencia de arranque del modelo
(bootstrapping) con 500 re-muestreos para generar los errores tipicos y los
valores de t. La técnica Bootstrap es un procedimiento no paramétrico para
estimar la precision de las estimaciones en PLS. Este procedimiento toma el
conjunto de datos original del investigador y los trata como si fuera la poblacién N,
con el fin de obtener N estimaciones de cada parametro en el modelo PLS
(Herrera, 2009). Cada muestra es obtenida por muestreo con reemplazo del
conjunto original de datos hasta que el numero de casos sea idéntico al conjunto

muestral original (Chin, 1998b).

En la Tabla 26 se pueden observar los coeficientes 8 entre constructos.
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Tabla 26: Coeficientes Path para el Modelo UXE

- T Coeficiente Error Estadistico Correlaci6 Varianza
CEE ApEiEss IS tipico T n Explicada
h1 Est.Clasica — Belleza 0.284* 0.1244 2.2826 0.441 12.5%

h2 Est.Expresiva — Belleza 0.346™* 0.1107 3.1267 0.475 16.4%
h3 Est.Clasica — Disfrute 0.177n.s. 0.1092 1.6205 0.558 9.9%

h4 Est.Expresiva — Disfrute 0.185* 0.0808 2.2901 0.453 8.4%
h5  Usabilidad — Satisfaccion 0.217** 0.075 2.8916 0.474 10.3%
h6 Utilidad — Satisfaccion 0.502*** 0.0667 7.5223 0.613 30.8%
h7 Usabilidad — Disfrute 0.185* 0.0922 2.0076 0.522 9.7%
h8 Utilidad — Disfrute 0.290** 0.0902 3.2164 0.565 16.4%
H1 Belleza — Satisfaccion 0.820*** 0.0279 29.4302 0.729 59.8%
H2 Belleza — Disfrute 0.582*** 0.0281 20.7216 0.922 53.7%

H3 Satisfaccion — Disfrute 0.459*** 0.0318 14.4448 0.937 43.0%

Nota: ***p<0.001, **p<0.01, *p<0.05 (sobre 74y test dos colas); (g1 499) = 3.310124157;
Loo1;499) = 2.98571627;  110s5.499) = 1.964726835; n.s.: no significante.

Siguiendo las consideraciones del proceso jerarquico propuesto por Chin (2003,
2010), las hipoétesis secundarias, representadas por el codigo hn, se obtuvieron en
un primer analisis con PLS-Graph. En el testeo final presentado aqui, se han
excluido los indicadores EC4, EE5, US13 y UT14 para mejorar las
interpretaciones de los coeficientes Path y permitir la posibilidad de comparar
estos resultados con el proceso de validacion por constructos anidados, el cual no
tuvo en cuenta estos indicadores en su proceso de validacién estadistica. Los
resultados obtenidos con la inclusién y exclusion de los indicadores mencionados,

es similar en los dos casos.

Por ultimo, las hipotesis primarias representadas por el codigo Hn, se obtuvieron
en un segundo proceso, haciendo que los constructos de primer orden fueran
tratados como indicadores de los constructos de orden superior: belleza,
satisfaccion y disfrute. Este tratamiento se ve reflejado en el porcentaje de la

varianza explicada de estos constructos en la tabla anterior.
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4.2.5. Aceptacidon/Rechazo de Hipoétesis del Modelo UxE

A continuacion se presenta el nomograma del modelo UxXE con los coeficientes
Path (B) y el indice R2. La Figura 34, muestra los resultados del analisis con PLS-
Graph, en donde las lineas continuas expresan las relaciones significantes, y las
lineas discontinuas las relaciones no significantes. Segun estos criterios, vy
teniendo en cuenta la significancia estadistica para cada caso, a continuacion se
determina la aceptacion o rechazo de las hipdtesis propuestas del modelo. Como
ya se ha hecho referencia con anterioridad, este modelo es valorado por
componentes jerarquicos, y por lo tanto sus resultados son obtenidos mediante la
agregacion de indicadores para los constructos de orden superior. Por tal razon, el
valor para el indice R? se toma a partir de las relaciones de los constructos de

primer orden con respecto a los constructos compuestos.

Experiencia Afectiva

0.582***

Belleza PRV Satisfaccion s
R=0.33 R=0.41

7, 0»\‘53
o .
o w2 ns '30 . o
2 5, R 3
'hae 0'\%6 7’\* H
Estética Estética i Utilidad
@@ @resiva @@ Sistema
Experiencia Estética Experiencia Significativa

Figura 34: Resultados estadisticos del Modelo UXE como modelo jerarquico.
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(h1) La estética clasica influye positivamente en la percepcion de belleza del

artefacto tecnologico:

Teniendo en cuenta el coeficiente path (0.284) entre el constructo Estética Clasica
y el constructo Belleza y su correspondiente significancia estadistica (p<0.05), se
pude asumir esta hipotesis como aceptada. Este resultado es acorde con otros
resultados similares obtenidos en otras investigaciones (Ver: Hassenzahl, 2004a;
Lavie & Tractinsky, 2004; De Angeli et al., 2006; Porat et al., 2007).

(h2) La estética expresiva del artefacto tecnolégico influye positivamente en

la belleza del artefacto tecnolégico:

Teniendo en cuenta el coeficiente path (0.346) entre el constructo Estética
Expresiva y el constructo Belleza y su correspondiente significancia estadistica
(p<0.01), se pude asumir esta hipotesis como aceptada. Este resultado es acorde
con otros resultados similares obtenidos en otras investigaciones (Ver:
Hassenzahl, 2004a; Lavie & Tractinsky, 2004; De Angeli et al., 2006; Porat et al.,
2007; Papachristos & Avouris, 2009).

(h3) La estética clasica del artefacto tecnolégico influye positivamente en el

disfrute del usuario:

Teniendo en cuenta el coeficiente path (0.177) entre el constructo Estética Clasica
y el constructo Disfrute, y su baja significancia estadistica (t =1.6205), se pude
decir que esta hipodtesis es rechazada. Esto se puede deber a varios factores. El
mas probable es que la Estética Clasica se relaciona con mayor fuerza al
componente de la Satisfaccion previa al uso, que al Disfrute post utilizacion del
artefacto (Tractinsky et al., 2000; Lindgaard & Dudek, 2003; Hassenzahl, 2004a,
2004b, 2008). A pesar de que en el disefio de investigacion de este estudio no se
establecieron diferentes tiempos de recoleccidon de informacion, es posible
determinar el coeficiente path entre la estética clasica y la satisfaccion post uso.
Asi, se ha encontrado que el coeficiente entre estos dos constructos es de 0.350

con una significancia estadistica de p<0.01. Desde esta perspectiva, Overbeeke &

Carlos Cérdoba Cely 144



Capitulo 4 La Experiencia de Usuario Extendida (UxE)

Wensveen (2003, 2004) asumen que el disfrute de la interaccion es un proceso
cognitivo continuo que debe analizarse en varios periodos de tiempo, en este

caso, después del uso del sistema.

Asi, se puede asumir que la relacion entre Estética Clasica y Disfrute no es
significativa, porque los usuarios estan evaluando el artefacto tecnoldgico
después de la interacciéon con el objeto y no antes, donde tedricamente su
influencia es mayor. Sin embargo, se esperaba que el vinculo entre estos dos
constructos se mantuviera, como ha ocurrido en otros estudios (Tractinsky et al.,
2000). Posiblemente esto no haya ocurrido debido al hecho que en este estudio
se ha utilizado una escala corta de la escala completa propuesta por Lavie &

Tractinsky (2004), lo cual puede influir en los resultados finales aqui expuestos.

(h4) La estética expresiva del artefacto tecnolégico influye positivamente en

el disfrute del usuario:

Teniendo en cuenta el coeficiente path (0.185) entre el constructo Estética
Expresiva y el constructo Disfrute y su correspondiente significancia estadistica
(p<0.05), se pude asumir esta hipotesis como aceptada. Este resultado es acorde
con otros resultados similares obtenidos en otras investigaciones (Ver: Sanchez-
Franco & Roldan, 2005; Papachristos & Avouris, 2009; Sanchez-Franco, 2010).

(h5) La usabilidad del artefacto tecnolégico influye positivamente en la

satisfaccion del usuario:

Teniendo en cuenta el coeficiente path (0.217) entre el constructo Usabilidad y el
constructo Satisfaccion y su correspondiente significancia estadistica (p<0.01), se
pude asumir esta hipotesis como aceptada. Este resultado es acorde con otros
resultados similares obtenidos en otras investigaciones, si se asume que la
satisfaccion es una valoracion de la actitud del usuario frente al artefacto
tecnologico (Ver: Davis et al., 1989; Venkatesh & Davis, 1996; Venkatesh, 2000;
Venkatesh & Davis, 2000; Venkatesh et al., 2003).
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(h6) La utilidad del sistema influye positivamente en la satisfaccion del

usuario:

Teniendo en cuenta el coeficiente path (0.502) entre el constructo Utilidad y el
constructo Satisfaccion y su correspondiente significancia estadistica (p<0.001),
se pude asumir esta hipotesis como aceptada. Este resultado es acorde con otros
resultados similares obtenidos en otras investigaciones, si se asume que la
satisfaccion es una valoracion de la actitud del usuario frente al artefacto
tecnologico (Ver: Davis, 1989; Davis et al., 1989; Venkatesh & Davis, 1996;
Venkatesh, 2000; Venkatesh & Davis, 2000; Venkatesh et al.,, 2003; Ivanov &
Schneider, 2010).

(h7) La usabilidad del artefacto tecnolégico influye positivamente en el

disfrute del usuario:

Teniendo en cuenta el coeficiente path (0.185) entre el constructo Usabilidad y el
constructo Disfrute y su correspondiente significancia estadistica (p<0.05), se
pude asumir esta hipotesis como aceptada. Este resultado es acorde con otros
resultados similares obtenidos en otras investigaciones (Ver: Heijden, 2001, 2004;
Magni et al., 2010).

(h8) La utilidad del sistema influye positivamente en el disfrute del usuario:

Teniendo en cuenta el coeficiente path (0.290) entre el constructo Utilidad y el
constructo Disfrute y su correspondiente significancia estadistica (p<0.01), se
pude asumir esta hipotesis como aceptada. Este resultado es acorde con otros
resultados similares obtenidos en otras investigaciones (Ver: Davis, et al., 1992;
Heijden, 2001, 2004; Sanchez-Franco & Roldan, 2005; Burton-Jones & Straub,
2006; Magni et al., 2010).
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(H1) La experiencia estética, representada por el constructo compuesto de
la belleza, influye positivamente sobre la experiencia significativa,

representada por el constructo compuesto de la satisfaccion del usuario:

Teniendo en cuenta el coeficiente path (0.820) entre el constructo Belleza y el
constructo Satisfaccion y su correspondiente significancia estadistica (p<0.001),
se pude asumir esta hipbtesis como aceptada. A pesar de que ni la belleza ni la
satisfaccion han sido valoradas como constructos compuestos, este resultado es
acorde con otros resultados similares obtenidos en otras investigaciones que
asumen estos constructos como reflexivos (Ver: Hassenzahl, 2004a, 2004b;
Lindgaard et al., 2006; Hassenahl & Monk, 2010; Ilvanov & Schneider, 2010).
Todos estos estudios asumen la satisfaccion post-uso del sistema, al igual que en
esta investigacion. Sin embargo, como se ha visto con la hipotesis h3, es
importante tener en cuenta para otros estudios la valoracion previa de la belleza

frente a la satisfaccidon de usuario.

(H2) La experiencia estética, representada por el constructo compuesto de
la belleza, influye positivamente sobre la experiencia afectiva, representada

por el constructo compuesto del disfrute del usuario:

Teniendo en cuenta el coeficiente path (0.582) entre el constructo Belleza y el
constructo Disfrute y su correspondiente significancia estadistica (p<0.001), se
pude asumir esta hipdtesis como aceptada. A pesar de que ni la belleza ni el
disfrute han sido valorados como constructos compuestos, este resultado es
acorde con otros resultados similares obtenidos en otras investigaciones que
asumen estos constructos como reflexivos (Ver: Lindgaard et al., 2006; Hassenahl
& Monk, 2010; Sanchez-Franco & Roldan, 2005; Sanchez-Franco, 2010).

(H3) La experiencia significativa, representada por el constructo compuesto
de la satisfaccion, influye positivamente sobre la experiencia afectiva,

representada por el constructo compuesto del disfrute del usuario:
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Teniendo en cuenta el coeficiente path (0.459) entre el constructo Satisfaccion y el
constructo Disfrute y su correspondiente significancia estadistica (p<0.001), se
pude asumir esta hipotesis como aceptada. A pesar de que el disfrute nunca ha
sido valorado como constructo compuesto, este resultado es acorde con otros
resultados similares obtenidos en otras investigaciones que asumen estos
constructos como reflexivos (Ver: Hassenahl & Monk, 2010; Sanchez-Franco,
2010; Ivanov & Schneider, 2010).

Con un total de 10 hipotesis aceptadas se ha obtenido un 90.09% del total de
propuestas iniciales hechas en este estudio (11 hipotesis). Todas las hipotesis
aceptadas y rechazadas pueden ser explicadas desde el fundamento tedrico
expuesto en el capitulo 2, lo cual permite concluir que el modelo UxXE es
coherente con otros estudios relacionados sobre Experiencia de Uso y Aceptacion
Tecnoldgica. Asi, se puede observar que la varianza de cada par de dimensiones
predice satisfactoriamente las variables endégenas de orden superior de modelo
UXE, y que los respectivos coeficientes de regresion mas importantes, son

significantes para el modelo.

De esta manera, se pueden extraer las siguientes conclusiones generales del

modelo UxE al evaluarse por medio de componentes jerarquicos:

1. El constructo Belleza (R?=0.33), se distribuye porcentualmente entre la
Estética Clasica con una varianza explicada del 12.5% (p<0.05), y la
Estética Expresiva con un 16.4% (p<0.01). Lo primero que llama la
atencion es la semejanza de varianza entre los datos de las dos
dimensiones. Esto se puede explicar por medio del fundamento tedrico
sobre balance estético y estética utilitaria (Coates, 2003; Hassenzahl,
2003), el cual establece que un usuario determinara la belleza de un
artefacto tecnoldgico a partir del equilibrio entre los componentes de

regularidad y novedad que contenga el disefio del mismo.

Sin embargo, segun Hassenzahl & Monk (2010), la estética clasica hace
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parte de las funciones indicativas previas a la usabilidad, por lo cual, todo
artefacto tecnolégico orientado a las tareas deberia tener mayor carga
hacia este constructo. Pero en este estudio ocurre lo contrario a pesar de
que el campus Virtual esta orientado a las tareas, es decir que la mayor
cantidad de varianza se encuentra en el constructo de estética expresiva.
Posiblemente, esto se deba al hecho de que en este modelo, la belleza
mide aspectos puramente visuales, mientras que el constructo que valora
las motivaciones intrinsecas y extrinsecas se encuentra concentrado en el
disfrute y en menor medida en la satisfaccion. Todas estas relaciones

también se pueden observar en la validacién por constructos anidados.

2. El constructo Satisfaccion (R?=0.491) se explica por medio de la Usabilidad
con una varianza explicada del 10.3% (p<0.01), y por la Utilidad con un
30.8% (p<0.001). Tal como lo establece la teoria fundacional sobre la
aceptacion tecnolégica (Davis, 1989), tanto la facilidad de uso como la
percepcion de utilidad son excelentes predictores de la satisfaccion del
usuario. Es decir, la satisfaccion como valoracion de las actitudes del
usuario frente a las expectativas del producto, puede ser medida por

componentes cognitivos como la usabilidad y la utilidad.

Estos resultados son acordes con la validacion por constructos anidados, y
con la definicion mas clasica de satisfaccion como modelo de expectacion-
confirmacion que vincula Utilidad — Satisfaccion — y Uso continuo del
sistema en un mismo modelo (Oliver, 1993; I1SO, 1998; Yang & Yoo, 2004;
Hong et al., 2006).

En este punto, sobresale la influencia de la utilidad del sistema en la
satisfaccion. Si se asume que la experiencia significativa se compone de
las funciones del producto y de sus respectivas asociaciones simbdlicas, es
natural que la asociacion mas sobresaliente de un usuario a medio plazo,
en una evaluacion post-uso de un artefacto tecnolégico orientado a las

tareas, sea el constructo de utilidad del sistema. Es decir, para un usuario
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que hace uso de una plataforma educativa como el Campus virtual, sera
primario el beneficio utilitario que le genera el servicio por encima de la

usabilidad que presuma el sistema.

3. El constructo Disfrute (R?=0.46) se distribuye entre la Estética Expresiva
con una varianza explicada del 8.4% (p<0.05), entre la Usabilidad con un
9.7% (p<0.05), y entre la Utilidad con un 16.4% (p<0.01). La Estética
Clasica, con una varianza de 9.9% no tuvo una significativa estadistica (¢
=1.6205) sobre el disfrute.

Como ya se ha explicado, esto posiblemente es debido al disefio de
investigacion de este estudio al contemplar unicamente la valoracién post-
uso del sistema, en donde la influencia de la estética clasica es menor
sobre el disfrute debido al hecho que los usuarios miden la interaccion
funcional y no sélo las caracteristicas formales del artefacto. Se esperaba,
por lo tanto, que existiera influencia de este constructo sobre el disfrute,
pues el Campus virtual esta orientado a tareas, y era previsible que
existiera algun tipo de significancia estadistica por este hecho. Este
aspecto no ha podido demostrarse por medio de este procedimiento
estadistico, aunque si por el procedimiento de constructo anidado. Sin
embargo por el proceso de componentes jerarquicos, si se ha podido
comprobar que el disfrute puede ser el objetivo final de todo sistema
interactivo, (Overbeeke & Wensveen, 2003; Locher et al., 2010), pues se
encuentra compuesto de indicadores sobre la experiencia estética y la

experiencia significativa del sistema.

4. La evaluacién de la Experiencia de Usuario Extendida (UxE), como un
conjunto de tres dimensiones de estudio, tiene en cuenta un primer
componente sobre experiencia estética, representada por la belleza con
una varianza explicada de R?=0.33, el cual influye sobre la experiencia
significativa con un coeficiente path de 0.820, y sobre la experiencia

afectiva con un coeficiente path de 0.582. A su vez, la experiencia
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significativa, representada por la satisfaccion con una varianza explicada
de R?=0.33, influye sobre la experiencia afectiva con un path de 0.459,
completando asi el proceso de evaluacion de la aceptacion tecnoldgica a

partir de los tres componentes de la experiencia de usuario.

Estas conclusiones empiricas obtenidas son bastante cercana a las
obtenidas por medio de la validacion estadistica de constructos anidados, y
por las nuevas propuestas de analisis de experiencia de usuario, como la
hecha por Hassenzahl (2011), cuando habla del “Disefio de Experiencia”
bajo tres perspectivas: (a) desde las necesidades y emociones que
intervienen en una actividad, (b) desde las funcionalidad del sistema y (c)
desde las acciones que se llevan a cabo con dicho sistema. Los resultados
también son coherentes con las propuestas provenientes de la disciplina
del disefio como las de Desmet & Hekkert (2007), acerca de los tres tipos
de experiencias de usuario, y también a las propuestas de Overbeeke &
Wensveen (2003, 2004), sobre el disfrute como funcion final de todo

artefacto tecnolégico.

4.3. Validacion Tecnolégica

El desarrollo del artefacto tecnolégico se puede entender como un estudio de
caso aplicado a un contexto puntual de acuerdo a los resultados obtenidos en la
validacién empirica del modelo tedrico (Punter, 2003; Jedlitschka, 2010). En este
proyecto, la motivacion del artefacto tecnoldgico estara orientada a servir de
instrumento confirmatorio del modelo tedrico del cual surge. Teniendo en cuenta
este orden de ideas, el objetivo principal de esta validacion tecnolégica es la
evaluacion de la Experiencia de Usuario Extendida (UXE) en una aplicacién web
que tenga una clara orientacién hacia las motivaciones intrinsecas del usuario. Se
espera con esto, exponer el modelo a un contexto de valoracion diferente al del

Campus Virtual, con el fin de confirmar su consistencia estadistica y tedrica.
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Para cumplir con este requerimiento, se ha decidido realizar la validacion en el
proyecto denominado “Juegos de Aprendizaje Digital” (JAD), desarrollado por la
Universidad de Narifio y la Secretaria de Educacion de la ciudad de San Juan de
Pasto (Colombia) y con la ayuda financiera del CODECYT (Consejo
Departamental de Ciencia y Tecnologia de Narifio), la cual propone desarrollar un
sitio web para colegios publicos del area urbana con contenidos en formato de
juegos serios (serious game). La fase alfa del proyecto se implementara en el
colegio publico Goretti de la ciudad de Pasto, donde se tendra respaldo de

docentes y alumnos que cumplan el perfil de usuario para los juegos proyectados.

4.3.1. Juegos de Aprendizaje Digital

Los juegos de aprendizaje digital (JAD), hacen parte de los llamados Serious
Game. Segun Schottman, George, & Tarpin-Bernard (2010) se entiende por
juegos serios a todos aquellos productos pedagdgicos multimedia realizados para
ayudar a los alumnos a desarrollar habilidades especificas, y pueden estar
orientados a la publicidad (advergaming), a la formaciédn empresarial y de
servicios (edutainment), a la denuncia social (diverted game), a las simulaciones
(simulation game) y a la educacion (Game-Based Learning, GBL), como es el

caso de este proyecto.

Para los fundlogos Westera et al., (2008), todo JAD se compone de cuatro

subsistemas, interrelacionados de la siguiente manera:

(1) El subsistema del juego (Game play world) es el lugar donde se lleva a
cabo las tareas de aprendizaje por parte del jugador, y esta directamente

relacionado con

(2) El subsistema del estudiante (Learner word), que son los conocimientos

previos del jugador, y con
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(3) El subsistema del profesor (Teacher world), en donde se encierra el

proceso pedagogico de aprendizaje. Por ultimo se encuentra

(4) La gestoria del proyecto (Game management world), que es una
construccion colaborativa entre estudiantes, profesores y disefadores del

juego.

Estos subsistemas proporcionan valor al estudiante por medio de las habilidades
adquirida en el juego y valor al profesor por medio de la gestion de los contenidos
educativos presentes en el juego. A partir de esta estructura teodrica, se ha

organizado la metodologia de trabajo como se explica a continuacion.

Metodologia de Trabajo JAD

La metodologia del proyecto cuenta con tres grandes etapas distribuidas en
(1) fase de Planificacion,
(2) Fase de Desarrollo y

(3) Fase de Evaluacion, tal como se muestra en la Figura 35 (Dubberly, 2005,
Ballard, 2007, Schottman et al., 2010).

La fase de Planificacion se compone de una identificacion de objetivos
pedagdgicos, de una selecciéon del modelo de JAD, de una descripcion del
escenario del juego y de los componentes software necesarios para el mismo. La
fase de Desarrollo se compone de las especificaciones de disefio del sistema, del
control de calidad pedagdgica, y de la produccion del artefacto. Por ultimo, la fase
de Evaluacién se compone de una evaluacion de experiencia de usuario basada

en el disfrute de cada uno de los juegos que componen el proyecto.
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PLANIFICACION DESARROLLO EVALUACION
11 1.2 1.3 21 22 2.3 3.1 3.2
Especificacion | | Seleccidn del Descripeian del| | Especificacion Cantral Produecisn Evaluacitn de Evaluacién
de Objetivos Maodelo del Escenario del de Diseno del de Calidad del Experiencia de del
Pedagégicos JAD Juego Sistema Pedagdgica Artefacto Usuaric Sistema
0 i § 0
Expertos Pedagogicos Grupo de Produ.cci().r'l Coordinacian proyecto
& Coordinacién proyecto & Coordinacion proyecto

Figura 35: Metodologia JAD (Adaptado de Ballard 2007; Schottman et al., 2010).

Como se observa, durante la totalidad del proyecto intervendran tres diferentes

grupos de trabajo conformados de la siguiente manera:

(1) Los asesores pedagogicos se encargaran de valorar los contenidos mas
adecuados para el proyecto JAD. El perfil de estos asesores debera
centrarse en su experiencia sobre contenidos académicos para formacion
media, y se espera que apoyen a la coordinacion del proyecto en

determinar las tematicas que se desarrollaran en los juegos.

(2) El equipo de produccion se encargara de transformar los contenidos
académicos en juegos de aprendizaje digital sobre Flash y ActionScript. La
coordinaciéon del proyecto se encargara de la gestion humana vy
administrativa de todo el proyecto y sera el equipo responsable de

implementar la fase de Evaluacion de los JAD.

(3) El equipo de coordinacién sera el vinculo entre los diferentes actores que
intervienen en el proyecto. Estos tres equipos se coordinaran por medio de
estrategias de Disefo Colaborativo (Kvan, 2000) con los usuarios alfa del

proyecto, es decir con estudiantes y profesores del colegio modelo.

A continuacion se describen las tres fases de la metodologia del proyecto JAD.
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(1) Planificacion: Los objetivos pedagogicos fueron determinados por un
grupo de cinco profesores del colegio Goretti de la ciudad de Pasto durante
el mes de septiembre del 2011, mediante el método VAP (Flanagan &
Nissenbaum, 2007; Belman, Flanagan, & Nissenbaum, 2009), que consiste
en relacionar valores y tematicas de trabajo con caracteristicas de
interaccion del juego por medio de palabras clave. Para el proyecto JAD se
identificaron valores relacionados con la cultura ciudadana y la conciencia
ecologica, y tematicas enfocadas a la pérdida de biodiversidad, la
contaminacion y el racismo. Por consenso entre el grupo de profesores y el
equipo coordinador, se decidié desarrollar juegos que tuvieran valores

sobre Cultura Ecoldgica y una tematica orientada a la Contaminacion.

La seleccién del modelo y la descripcidn del escenario del juego, corrié a
cargo de la coordinacién del proyecto. EI modelo JAD hace referencia a los
dispositivos sobre los cuales se implementa el juego, y puede ser sobre
PC, sobre consolas (como Wii, PlayStation, Xbox, etc) o sobre
Smartphones. Teniendo en cuenta los costos de desarrollo propuestos por
el CODECYT, las herramientas software disponibles por el grupo de
produccion, y los actuales equipos de los colegios publicos de la ciudad,
para esta primera etapa del proyecto se decidié implementar la plataforma
sobre PCs, por medio de juegos online. Se espera a medio plazo proponer

los mismos juegos para smartphones.

La descripcion del proyecto hace referencia al tipo de interaccion visual y
narrativa que propone el juego. Sobre este aspecto se desarrollé un guién
técnico y un storyboard de la tematica general del juego, asi como de cada

una de las misiones ecoldgicas que debera ejecutar el jugador.

El JAD se compone de un video introductorio y de cinco diferentes juegos
interactivos. La historia se desarrolla en un futuro lejano en el que la
contaminacion ha acabado por consumir la ciudad donde viven los

protagonistas del juego. En un paseo rutinario, los personajes encuentran
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una maquina que permite manipular el tiempo. Conociendo esta
posibilidad, ellos deciden regresar al pasado e intentar por medio de
diferentes acciones ecoldogicas, mejorar las problematicas de

contaminacion que tiene su ciudad.

Para completar el juego, es necesario finalizar con éxito cinco misiones
ecologicas organizadas de la siguiente manera: misiéon 1: orientada a la
problematica de la contaminacion por basuras; misién 2: orientada a la
problematica de la contaminacién de suelos; mision 3: orientada a la
problematica de la contaminacién atmosférica; misiéon 4: orientada a la
problematica de la contaminacion hidrica, y misién 5: orientada a la

problematica de la contaminacion visual.

En la Figura 36 se puede apreciar el storyboard de la mision 1.
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Figura 36: Storyboard de la mision 1 del proyecto JAD.

(2) Desarrollo: Las especificaciones del disefio del sistema, se determinaron a

partir de la estructura de trabajo compuesta por Westera et al. (2008), el

cual prevé un subsistema de apoyo al profesor, una interface de juego para

el estudiante, y un subsistema de gestion general del sistema como se

observa en la Figura 37.

Como soporte al proyecto, se decidié implementar un blog de trabajo entre
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el equipo de coordinacidn y los profesores del colegio modelo sobre
tematicas relacionadas a los juegos de aprendizaje digital
(http://aulavirtual.udenar.edu.co/proyectojad/). Este blog se encarga de
actualizar los temas vinculados al JAD y también servira de apoyo docente
y repositorio informativo sobre otros proyectos similares que se han llevado

a cabo en contextos y tematicas diferentes.

Gestion del Juego Administrador
Herramienta Sissz”éii‘fof?éié” | Herramienta
de Registro Apre]ndizaje °| Visualizacién

Estudiantes Mision 1 Profesor
— Mision 2 ¢ > @
' Mision 3
' ‘ ( Mision 4
Mision 5
' Mundo del
Juego

Figura 37: Arquitectura del sistema JAD.

Antes de realizar las pruebas alfas, se realizd un ejercicio de revision sobre los

contenidos ludicos y de disefio para cada juego. Siguiendo las recomendaciones

de la norma ISO 13407 (1999) sobre sistemas interactivos centrados en el

operador humano, se realizé6 una evaluacion de las propuestas de disefio con

respecto al cumplimiento de los objetivos del proyecto a través de un informe de

conformidades y no-conformidades.
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En este ejercicio realizado en mayo del 2012, participd un total de cinco

profesores del colegio Goretti, de donde se obtuvieron 10 no conformidades de

contenido y disefo de acuerdo a cada mision, distribuidas de la siguiente manera.

Tabla 27: No-conformidades del proyecto JAD

No-conformidad Resuelto/
No
Disefio Contenido Resuelto
En (la presentacion) el primer juego
cambiar la palabra basuras por residuos S|
sélidos.
Utilizar los colores adecuados a la norma S|
el color amarillo no es para plasticos.
Mision Revisar la guia técnica GT 64; el RAS
1 2.000TF para que en el juego se utilicen S|
adecuadamente los conceptos y no haya
confusioén en las/ los estudiantes.
Se sugiere no hablar de basuras sino de
separacion de residuos sélidos, lo que S|
presenta el instructivo es una etapa
previa al reciclaje.
Revisar los conceptos. Si hay relleno
sanitario no hay filtracion sino vertimiento
de lixiviados, si no se revisa se puede Sl
generar en las estudiantes ideas y
L. conceptos erréoneos.
Misién S .
2 La contaminacion del suelo no sélo es
por residuos quimicos o actividades
industriales, muchas actividades de la
- . o NO
construccién y de la vida cotidiana
generan continuamente residuos solidos,
(fisicos y organicos).
Se sugiere incluir otras actividades que
..« | también contaminan la atmdésfera ejemplo
Misién p . .
3 la ganaderia, las industrias, la quema de NO
bosques, el crecimiento de la poblacién y
las ciudades.
s s Revisar si las estudiantes de bachillerato
Mision . - )
4 tienen los conocimientos necesarios NO
para medir el DBO.
En el titulo hablan de contaminacion
auditiva y visual y en el instructivo del sI
Mision |juego Unicamente se refieren a
5 contaminacién visual.
Ajustar el juego a las normas de NO
contaminacion visual y auditiva.
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Por otra parte, es importante recalcar el hecho de que el proyecto JAD se
encuentra en proceso de desarrollo hasta mediados del afio 2013. Sin embargo,
para los intereses de validacién tecnolégica de este estudio este aspecto no
implica ningun tipo de importancia, pues las respectivas hipotesis de investigacion
pueden ser comprobadas con tan solo uno de los juegos, ya que se se espera
que la orientacion ludica de todos los juegos del proyecto tengan un
comportamiento similar ante la evaluacién propuesta por medio del modelo de

experiencias extendidas.

Por esta razon, se tomo la decision de validar el modelo con la primera mision, la
cual contiene el mayor numero de no-conformidades resueltas por el equipo de
coordinacién y desarrollo hasta el momento de redactar este documento. Se
puede encontrar un prototipo de validacion de este juego en el siguiente vinculo:
http://aulavirtual.udenar.edu.co/proyectojad/prueba/. Para finalizar este apartado,
hace falta la fase tres de la metodologia propuesta sobre la evaluacién del

proyecto, la cual se explicara con detalle en el siguiente numeral.

4.3.2. Evaluacion del prototipo: Mision 1

El proceso de evaluacion de este prototipo de juego de aprendizaje digital, se
realizd a partir de la metodologia de trabajo de un estudio de caso. Esto quiere
decir que se buscaran los mecanismos causales de un fendbmeno puntual y
determinado, como es explicar la experiencia de usuario en el juego Mision 1,
para realizar inferencias de caracter general por medio de la comparacién de los
resultados obtenidos con los datos de otros artefactos tecnolégicos analizados en
este documento (Yacuzzi, 2005). Asi, adaptando la propuesta metodolégica de Yin
(2003b), son necesarios los siguientes pasos para formar una explicacion
plausible y probable, que excluya otras explicaciones rivales sobre la experiencia

de usuario en el juego Mision 1:
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(1) Recolectar los datos del prototipo a partir de la escala del modelo UxE.

(2) Realizar una proposicion o afirmacion tedrica inicial sobre el
comportamiento social que se espera de los usuarios al interactuar con

este prototipo.

(3) Verificar los resultados del caso con las proposiciones iniciales, por medio
de la comparacion de datos con otros casos ya validados como es el caso

del Campus Virtual de la universidad de Narifio, y

(4) Revisar las proposiciones iniciales y sacar conclusiones particulares y

generales sobre la validez de dichas propuestas tedricas.

Recoleccion de Datos

La recoleccion de datos por medio de la escala validada del modelo UXE que
aparece en la Tabla 16 de este documento, se realizé durante el mes de
septiembre del afio 2012. En este estudio participaron 51 estudiantes del colegio
Goretti de la ciudad de Pasto y 4 profesores de la misma institucidn, para un total
de 55 encuestas realizadas de las cuales resultaron validas 52 de ellas. El
promedio de edad de los 22 hombres encuestados fue de 15,5 afios, y el

promedio de edad de las 26 mujeres encuestadas fue de 16,6 afios.

La Tabla 28, presenta la estadistica descriptiva de las 48 encuestas de

estudiantes utilizadas en este estudio, discriminadas por el indicador de la escala.

Carlos Cérdoba Cely 161



Capitulo 4 La Experiencia de Usuario Extendida (UxE)

Tabla 28: Estadistica Descriptiva de la encuesta para el prototipo Mision 1

Indicador Promedio Desviacion X2 Valor P
EC1 3.92 .871 13.67 .003
EC2 3.81 .842 68.04 .000
EC3 4.00 799 21.17 .000
EE5 3.96 .824 47.42 .000
EE6 4.02 .812 26.17 .000
EE7 3.73 .818 21.50 .000

B9 417 .663 11.38 .003
us10 4.02 .978 29.92 .000
US11 4.15 .652 12.88 .002
us12 3.94 727 45.50 .000
uT14 4.04 .824 2417 .000
uT15 417 .907 36.58 .000
uT17 4.06 727 36.50 .000
S18 3.90 778 18.83 .000
S19 4.40 .610 15.88 .000
D20 4.21 .849 46.58 .000
D21 413 .733 4.50 .105
D22 3.90 .881 11.50 .009

Proposiciones Tedricas

1.

Los constructos de estética clasica, estética expresiva y usabilidad en el
prototipo Misidon 1, tendran una valoracién mayor o igual a la obtenida en el
Campus Virtual de la universidad de Narino, debido a que las
caracteristicas de disefio del prototipo tecnolégico establecen una mayor

estética de interacciéon con el usuario.

Los constructos de utilidad y satisfaccién en el prototipo Mision 1, tendran
una valoracion igual o menor a la obtenida en el Campus Virtual, debido a
que los constructos referidos pueden medir tanto las motivaciones
intrinsecas como extrinsecas del usuario y por lo tanto mantienen tienen

las mismas posibilidades de medicién entre los artefactos comparados.
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3. Los constructos de disfrute y belleza en el prototipo Misidon 1, tendran una
valoracion mayor o igual a la obtenida en el Campus Virtual de la
universidad de Narifio, debido a que las caracteristicas de disefio del
prototipo tecnoldgico estan orientadas al aprendizaje Iudico por encima del

cumplimiento de tareas especificas.

4. La experiencia afectiva podra ser valorada en los mismos términos, tanto
en el prototipo Mision 1 como en el Campus Virtual. Esto se debe a que la
experiencia afectiva es un criterio de regulacién holistico de la experiencia
total de un usuario frente a cualquier artefacto tecnolégico, y por lo tanto su
valor podra ser similar, aunque se esperan diferencias entre las
vinculaciones que los usuarios realizan entre los términos que definen

estas dos experiencias afectivas.

Verificacion de Resultados

Siguiendo las recomendaciones de expertos (Yacuzzi, 2005; Yin, 2003b), los
resultados de este estudio de caso se verificaran a través de la comparacion de
datos entre la experiencia de usuario del Campus Virtual y la experiencia de
usuario del prototipo Mision 1. Los patrones de correspondencia entre los
resultados y las proposiciones se realizaran a través de inspeccion visual por
medio de coordenadas paralelas y redes Pathfinder (para mas informacion sobre

este procedimiento, ver: Yin, 2003b, paginas 26-29).

Se espera que las diferentes infografias expuestas en esta seccion permitan
comprobar por medio de patrones visuales (Purchase et al., 2008) las

proposiciones presentadas con anterioridad.

Se ha decidido realizar esta validacion mediante este procedimiento, porque la
muestra de datos para la Mision 1 no tiene el numero de unidades para realizar

estudios estadisticos inferenciales (n: 48), y porque se quiere realizar una
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validacién cualitativa por por medio de técnicas de visualizacién de informacién.

A continuacion se visualizaran los datos del Campus Virtual y el Prototipo Mision 1
con coordenadas paralelas, para continuar con la presentacién de las redes

Pathfinder comparadas de los dos artefactos tecnolégicos.

Es importante tener en cuenta que la red Pathfinder es un procedimiento muy
utilizado para determinar la gestion de una red de conocimiento en un grupo
social (ver: Chen, 2004; Cadima, 2009). Por lo tanto, se asume que las redes
presentadas mas adelante, son un conjunto de vinculos de conocimiento,
basados en la experiencia de uso dada por un grupo de personas. Es decir, una

red de experiencias de usuario sobre el artefacto evaluado.

Utllidad 4.45

Satisfacridn 4.38

Disfrute 4.25
Belleza 4.22

4.27 Belleza
\ 4,15 Satisfaccion
4.09 Utilidad
4.08 Distrutc
Est. Cldsica 3.99 |

4.03 Usabilidac
: 3.97 Est. Clasica
/ 3.90 Est Exprasiva
Usabilidad 3.86

Est. Expresiva 3.74

Campus Crecimiento Decrecimiento Decrecimlento Proyemo
Udenar Ezperada Esperado Na Feparada JAD

Figura 38: Coordenadas paralelas entre Campus Virtual y Prototipo Mision 1.

Como se observa, este conjunto de coordenadas paralelas contienen los
promedios para cada constructo que compone el modelo UxE, y su respectivo
promedio de valoracién en los dos artefactos tecnoldgicos. A la izquierda
aparecen los datos del Campus Virtual y a la derecha los datos del prototipo

Mision 1. En rojo se muestran aquellos promedios que se esperaban tuvieran una
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mayor valoracién, y en color azul se muestran aquellos promedios que se
esperaban tuvieran una menor valoraciéon por parte de los usuarios. En verde
aparece el unico constructo (disfrute) que no se ha comportado como se

esperaba, es decir, ha decrecido en lugar de crecer.

Con esta sencilla infografia es posible confirmar de manera visual, las primeras
dos proposiciones tedricas expuestas con anterioridad. La proposicion numero
tres, que preveia una mayor valoracién de los constructos de disfrute y belleza en
el prototipo Mision 1, ha sido comprobada de manera parcial, pues solo el
constructo de la belleza se ha comportado como se esperaba. De hecho, este
constructo es el que tiene mayor valoracion en el prototipo Mision 1. Sin embargo,
la evaluacion del constructo del disfrute ha decrecido en este ultimo artefacto

tecnoldgico.
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EC2

U1z

D21

Proyecto JAD

Campus Virtual

Misién 1
Udenar
ETIQUETAS
Estética Clasica Estética Expresiva  Belleza Usabilidad Utilidad Satisfaccidn Disfrute
EC1 EEBG B9 us1a UTis 518 D20
EC2 EET usn uTi1E 819 021
EC3 EES us1z uTmis D2z

Figura 39: Redes Pathfinder de Experiencia de Usuario del Campus Virtual y Prototipo Misién 1.
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Las redes Pathfinder mostradas en la anterior figura®, se construyeron a partir del
concepto de vecindad. La vecindad, es una coleccion de nodos que tienen una
longitud de un solo paso, es decir, un conjunto de nodos adyacentes entre si
(Hanneman & Riddle, 2005).

En las redes sociales, la vecindad es casi siempre de un solo paso y en muchas
ocasiones la red resultante coincide con la obtenida al podar una matriz de
relaciones haciendo g= n-1y r= «~. Para esta red de constructos, se buscaron los
vecinos mas cercanos entre nodos para establecer experiencias cercanas entre
ellos, utilizando la longitud del camino igual a 1 en el software Pajek (k with
highest line values). La matriz de vinculacion entre nodos se configurd a partir de
la escala de valor mas alta para cada indicador (Totalmente de acuerdo = 5). Asi,
para el caso de la red de experiencia del Campus Virtual y para el caso del
Prototipo Misién 1 se obtuvieron un total inicial de 86 vinculos. En ambos casos,
resultaron 17 relaciones de vecindad entre los diferentes indicadores que

componen cada constructo del modelo UxE.

Como se observa, los indicadores pertenecientes a los constructos de la
experiencia afectiva (satisfaccion, disfrute y belleza), aparecen en color rojo
agrupados de manera similar en las dos redes. Es decir, todos los indicadores
pertenecientes a la satisfaccion y el disfrute, se encuentran vinculados al
indicador UT16 de utilidad, cuyo nodo aparece en negro por tener el grado de

centralidad mas alto en las dos redes.

Por otra parte, el indicador de la belleza B9 aparece en las dos redes vinculado a
los indicadores de la usabilidad. Sin embargo, lo mas interesante, es la
vinculacion del indicador B9 con un indicador de estética clasica en el caso del
Campus Virtual (EC1), y con un indicador de estética expresiva en el caso del
Prototipo Misién 1 (EE7). Las implicaciones de este comportamiento se explican

mas adelante en el apartado de las conclusiones.

6 En el Anexo D se pueden observar las redes originales utilizadas en este apartado extraidas
por medio del software Pajek.
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Se puede decir entonces, que la similitud de vinculacion entre las dos redes de
experiencias de usuario de diferentes artefactos tecnoldgicos, confirma la
proposicion tedrica numero cuatro expuesta con anterioridad. Es decir, la
experiencia de usuario, es un proceso de vinculacion holistico que es similar en

todos los artefactos tecnolégicos.

4.3.3. Conclusiones de la Validacion Tecnoloégica

La primera conclusion importante de esta validacion tecnoldgica se encuentra en
la herramienta utilizada para su comprobacion: la visualizacion de datos. Segun
Fekete et al. (2008), todos los procedimientos de visualizacién de informacién son
efectivos para la comprension compleja de datos y puntos de vista disimiles al
representar datos por medio de infografias y permitir beneficios cognitivos y

soporte perceptivo al investigador.

Para Purchase et al. (2008) La funcion principal de las diferentes herramientas de
visualizacion es la de ayudar al usuario a percibir patrones que podrian ser
utilizados para la construccion de un modelo mental apropiado. Es decir, debe
facilitar la percepcién de los sub-conjuntos que componen una estructura visual
de un conjunto de datos que representan un determinado contenido. Se entiende
como patrén a todo artefacto visual que representa cualquier tipo de relacion entre
las caracteristicas individuales de un conjunto de datos (Ware, 2004). Un patron
puede ser el cambio de comportamiento de variables comunes entre un conjunto
de datos como ocurre con las coordenadas paralelas, o puede ser la cercania de
vecindad entre diferentes grupos (clusters), como ocurre con las redes Pathfinder
(Para informacion general sobre Visualizacion de Informacion ver: Cordoba-Cely &
Alatriste, 2012).

En segundo lugar, se encuentra la validacion de las cuatro proposiciones teoricas

propuestas con anterioridad. Posiblemente, la confirmacion parcial de la
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proposicion numero 3, relacionada con el comportamiento esperado de la belleza
y el disfrute, sea la mas interesante del conjunto de proposiciones validadas. Si
bien es cierto que el constructo de la belleza se comporté como se esperaba en el
Prototipo Mision 1, el hecho de que el constructo del disfrute no lo haya hecho
segun el presupuesto tedrico esperado sugiere que este constructo es mucho

mas complejo a nivel de interpretacion.

Una posible explicacion para el que disfrute no haya sido evaluado mejor en el
Prototipo Misién 1, proviene de las motivaciones al trabajar con juegos de
aprendizaje digital (Serious Game). Segun Whitton (2007, citada por Chaudhary,
2009), los juegos serios son motivacionales en si mismos, pero esto no significa
que sea una razon obligatoria para usar y disfrutar un juego pedagdgico. Es decir,
los juegos serios motivaran un mayor uso y disfrute en el usuario sélo en la
medida que los estudiantes relacionen la actividad ludica con el aprendizaje. En
esta medida, el Prototipo Mision 1, sélo evalua el disfrute obtenido al ejecutar el
juego y no la relacién pedagdgica para la cual esta disefiado. Asi, los estudiantes
miden el juego en los mismos requerimientos de otros juegos ludicos, lo cual es
una desventaja de medicidn para este artefacto tecnoldgico, pues su finalidad

principal es educativa y no ludica.

Por ultimo se encuentra la proposicion tedérica numero 4 que es la mas importante
para este estudio, pues confirma la hipétesis presente a lo largo de este estudio,
sobre la experiencia de usuario como herramienta de trabajo para medir y
determinar la aceptacion tecnoldgica en diferentes artefactos tecnoldgicos. Tal
como se observa en la Figura 39 de este apartado, la red de experiencia de
usuario es bastante similar en artefactos tecnoldgicos tan disimiles como lo son el
Campus Virtual y el Prototipo Misién 1. El hecho de que en ambos casos se
identifiquen patrones regulares de vinculacion en la red, hace pensar que
evidentemente, la experiencia de usuario, evaluada a partir de la escala propuesta
en este estudio, permite establecer redes de experiencia holisticas capaces de
ponderar la experiencia de usuario a un nivel acorde con las tres experiencias

propuestas en el marco tedrico. Se destaca el hecho de que el indicador de la
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belleza (B9) se encuentre vinculado con un indicador de estética clasica en el
caso del Campus Virtual (EC1), y con un indicador de estética expresiva en el
caso del Prototipo Misién 1 (EE7). Este comportamiento se puede explicar desde
el modelo motivacional de Deci (2009). Si se asume que el Campus Virtual esta
orientado a conseguir objetivos académicos, y el Prototipo Mision 1 esta orientado
exclusivamente a la ludica, se puede concluir que en el primer caso prima el
orden de los componentes de trabajo, mientras que para el segundo caso prima la

novedad del juego.
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5.1. Consecucion de Objetivos

Esta investigacion dividio sus objetivos de trabajo en aquellos correspondientes al
estudio tedrico (Capitulo 2) y aquellos correspondientes a la validacién empirica
(Capitulo 4). Sobre el marco tedrico, se presentaron cuatro objetivos de los
cuales, el primero era el mas importante, de la siguiente manera: (a) Proponer un
marco teodrico que explique la experiencia de usuario como un modelo de
evaluacion de la Aceptacién Tecnoldgica. (b) Configurar la estructura interna de
investigacion y seleccionar los constructos pertinentes a este estudio con sus
respectivas escalas de medicidon. (c) Representar los dominios de conocimiento
sobre la Experiencia de Usuario (Ux) y el modelo de Aceptacion Tecnoldgico
(TAM) por medio de la técnica bibliométrica de cocitacién de autor (ACA), y (d)
representar y proponer hipotesis de validacion estadistica de las inferencias

causales entre constructos por medio de un modelo nomoldgico.

Como se observa, este estudio ha propuesto el modelo de experiencia de usuario
extendida (UxE), a partir de un procedimiento de investigacion basado en
diferentes dominios de conocimiento como es la Interaccion Humano-computador
(HCI) y los Sistemas de Informacion (IS), de donde se extrajeron tres dimensiones
de valoracion: la experiencia estética, la experiencia significativa y la experiencia
afectiva. De igual manera, en el proceso de conformacion del estado del arte de
las tematicas sobre experiencia de usuario y aceptacion tecnoldgica, se recurrio a
la técnica bibliografica de cocitacion de autor, de la cual se obtuvieron diferentes
redes Pathfinder que explicaron la actualidad de estos topicos en los ultimos

anos.

Por ultimo, se propuso una red nomolégica de inferencias teéricas por medio de
una serie de hipotesis de trabajo, a partir de la documentacion recogida con
anterioridad. Este modelo y su correspondiente escala de evaluacion, fueron

soportados desde el marco tedrico presentado en ese capitulo.
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Sobre la validacion empirica, se presentaron cuatro objetivos de los cuales, el
primero era el mas importante, de la siguiente manera: (a) Proponer un conjunto
de indicadores y constructos que midan y expliquen la Aceptacién Tecnoldgica
desde la experiencia de usuario extendida (User eXperience Extended, UxE) en
términos de experiencia estética, experiencia significativa y experiencia afectiva.
(b) Confirmar la consistencia tedrica del modelo UXE por medio de un estudio
exploratorio, un estudio estadistico, y un estudio de caso. (c) Validar los
resultados obtenidos en el estudio de caso por medio de un proceso de

visualizacion de informacion comparada.

Como se observa, este estudio ha propuesto una escala de evaluacién, la cual se
compone de indicadores y constructos que explican la aceptacion tecnoldgica
desde la experiencia de usuario a partir de tres experiencias. Este modelo fue
validado estadisticamente con ecuaciones estructurales por medio de dos
diferentes métodos de trabajo, los cuales proporcionaron datos semejantes y
complementarios. De un total de 11 hipdtesis de trabajo planteadas, se lograron
confirmar 10 de ellas, las cuales fueron consistentes en ambos métodos de

trabajo propuestos (modelos anidados y componentes jerarquicos).

Por ultimo, se realiz6 un estudio de caso con el proyecto sobre Juegos de
Aprendizaje Digital de la universidad de Narifio, con el cual se confirmo la
consistencia del modelo UxE para artefactos con orientacién Iudica, por medio de
un procedimiento de comparacién de patrones visuales con la plataforma Campus
Virtual, espacio donde se realiz6 la primera validacion estadistica de este estudio.
De dicha comparacién se obtuvieron confirmaciones teoricas sobre la
consistencia del modelo, sin tener que recurrir a la estadistica. Asi, es posible
decir que tanto el procedimiento metodoldgico, como la validacion del modelo UxE

han cumplido con la consecucién de objetivos planteados en este estudio.
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5.2. Aportes Teéricos

La Aceptacion Tecnoldgica es una tematica de trabajo que ha ido cambiando con
el paso de los afnos. Este estudio ha proporcionado una serie de bases tedricas
que confirman esta idea, en la medida que la aceptacion tecnolégica ha pasado
de ser valorada exclusivamente con indicadores orientados a la utilidad a ser
medida por medio de indicadores orientados a las motivaciones intrinsecas de los
usuarios y el afecto. Debido a este cambio de arquitectura paradigmatica (Kuhn,
1996; Henderson & Clark, 1990), la experiencia de usuario se presenta como una
evidente herramienta de trabajo investigativa, la cual permitira nuevos enfoques
de trabajo tedrico para validar la aceptacidén tecnolégica en presentes y futuros

estudios y proyectos.

De esta manera, este estudio ha utilizado diversas herramientas de trabajo para
proveer una nueva perspectiva sobre la investigacion de la experiencia de

usuario, Ux:

(1) La primera de ellas es el analisis de cocitacion de autor. Mediante este
procedimiento, se ha podido comprobar que los trabajos de los ultimos
afnos en esta tematica se pueden dividir en investigaciones orientadas a la
experiencia estética, investigaciones orientadas a la experiencia
significativa e investigaciones orientadas a la experiencia afectiva. En igual
medida, se reconfiguraron los topicos de trabajo sobre la aceptacion
tecnologica, y se pudo comprobar por la misma técnica ACA, que en los
ultimos anos el TAM ha incluido componentes tedricos que miden las
motivaciones intrinsecas de los usuarios. Asi, la composicion de cualquier
nuevo modelo debera incluir la valoracibn de estos componentes

subjetivos.

(2) La segunda herramienta tedrica de trabajo utilizada en este estudio, esta
ideada para adecuar el modelo de experiencia de usuario extendido (UXE)

segun los requerimientos de cada proyecto por medio de la delimitacién de
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la llamada Estructura de Investigacion (Burton-dJones & Straub, 2006;
Burton-dones & Gavillan, 2007). Esta estructura no es otra cosa que una
guia epistemoldgica que permite reconfigurar el modelo UXE segun las
necesidades de cada proyecto, sin dejar de lado las tres dimensiones de la
propuesta tedrica. Adicionalmente proporciona una guia tedrica para
identificar la orientacion de diversos constructos teéricos que pueden llegar
a configurar el modelo UxE. Esta ventaja reconfigurativa, permite que este
modelo sea adaptable a circunstancias particulares, en una tematica de
trabajo como la Ux, que se nutre de diversas orientaciones tedricas como
el Disefo, la HCI y los IS (Se puede apreciar un orden de constructos

relacionados en la Figura 8 del segundo capitulo).

(3) Por ultimo se debe tener en cuenta como un aporte tedrico, la utilizacién de
redes Pathfinder en la visualizacion de datos sobre cocitacién de autor.
Esta técnica de visualizacion permite una rapida y facil identificacion de los
nodos mas representativos (ya sea como autores o como construcciones

tedricas), asi como de los grupos mas importantes de la red.

5.3. Aportes Empiricos

Los resultados obtenidos con el estudio empirico de esta investigacion por medio
del modelado de Ecuaciones Estructurales, han confirmado una serie de
conceptos tedricos referentes a la manera como un usuario percibe y analiza un
determinado artefacto tecnolégico. El principal aporte empirico, radica en el hecho
de analizar la aceptacion tecnoldgica de cualquier producto tecnolégico desde tres
dimensiones o constructos compuestos, como o son la experiencia estética, la
experiencia significativa y la experiencia afectiva. Sin embargo, en el transcurso
de la investigacion, se han confirmado la validez de otros conceptos teoricos
como son el Balance Estético (Coates, 2003) y la Estética de la Interaccion

(Wensveen, 2005; Locher et al., 2010), también llamada Experiencia Interactiva
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(Svanaes, 1993; 2011). El balance estético, percibido como el equilibrio entre los
componentes de regularidad y novedad en el disefio de un artefacto, ha sido
claramente confirmado por medio del analisis estadistico de componentes
anidados. Este balance es para muchos investigadores sobre teoria estética, el
camino correcto para medir el grado de belleza o atractivo en un estimulo.
Adicionalmente, se ha encontrado un balance similar de estos componentes al
relacionarlos con la percepcion del disfrute. Las implicaciones tedricas de estas

relaciones se abordaran en el apartado sobre futuras investigaciones.

Sin embargo, es importante sefalar que a nivel epistemoldgico la percepciéon de
disfrute como constructo evaluativo de la aceptacion tecnoldgica, aparece como el
candidato tedrico mas adecuado para medir una aceptaciéon positiva en cualquier
sistema. Si se parte de este precepto, y se tiene en cuenta que el modelo UXE ha
sido pensado para adecuarse a diferentes tematicas de investigacion por medio
de la estructura de investigacion, se puede concluir que el estudio de la
percepcion de disfrute es el componente mas importante de la dimension afectiva

del modelo propuesto aqui.

Por otra parte se encuentran los conceptos de Experiencia Interactiva y Estética
de la Interaccion, los cuales hacen parte de la reconceptualizacion que se ha
venido dando en los ultimos afios alrededor de la palabra “Interaccion” ya sea
desde la HCI o el Disefio (Norman, 2010; Svanaes, 2011). En términos generales,
se asume que la interaccién es la suma de percepcion mas accién, medida en
unidades de tiempo, y cuya finalidad ultima es contribuir al disfrute y la
significacién. Desde este punto de vista, son importantes los resultados empiricos
encontrados alrededor de las relaciones entre estética clasica, estética expresiva
y usabilidad. Aunque es claro que estos tres constructos podrian definir las
dimensiones de la interaccion, también es cierto que son necesarios mayores
estudios sobre este tema para proponer un modelo tedrico acerca de la
interaccién. Sin embargo, los resultados aqui expuestos, muestran un primer
aporte tedrico sobre la composicion de la Interaccion como dimensién de

evaluacion.
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Por ultimo se encuentra el aporte metodoldgico implantado en el estudio de caso
sobre entornos virtuales de aprendizaje basados en el proyecto sobre Juegos de
Aprendizaje Digital, que en la actualidad desarrolla la Universidad de Narifio para
la Secretaria de Educacion de la ciudad de Pasto. A pesar de esta metodologia es
una adaptacion de las propuestas de Ballard (2007) y Schottman et al. (2010), lo
cierto es que su implementacién en este tipo de proyectos ludicos es nueva y
original, en la medida del trabajo colaborativo resultante entre los equipos que
intervienen en un ejercicio de estas caracteristicas. Esta colaboracién continua,
reemplaza el concepto de retroalimentacion unidireccional en la ejecucién de un
sistema, y presenta una solucién multidireccional de trabajo entre las partes que

componen el proyecto (Sanders, 2006; Sanders & Simons, 2009).

Aunque los resultados obtenidos a nivel metodolégico del proyecto sobre Juegos
de Aprendizaje Digital (JAD) exceden los limites de esta investigacion, es evidente
que estas propuestas de trabajo colectivo deben ser estudiadas para comprobar
su eficiencia en el proceso creativo de un sistema tecnolégico. Esto ocurre en
igual medida con la utilizacién de patrones visuales para comprobar hipotesis
tedricas de investigacion. A pesar de que diversos investigadores (Yacuzzi, 2005;
Yin, 2003a, 2003b), presentan esta posibilidad como un ejercicio de verificacion
de las proposiciones de investigacion, e incluso presentan ejemplos de este
procedimiento, lo cierto es que en tematicas relacionadas con IS, HCI o Disefo,
no se han encontrado estudios que hayan utilizado este procedimiento como
herramienta de comprobacion. De alli, la importancia de los resultados obtenidos
por medio de las proposiciones y su confirmacion mediante coordenadas
paralelas y redes Pathfinder. En este ultimo aspecto, sobresale el resultado
obtenido con el procedimiento de vecindad de contenidos. Con toda seguridad, se
puede afirmar que estas redes, son redes de “Experiencia’” del artefacto

tecnoldgico, lo cual abre un enorme campo de estudio para la Ux.

Carlos Cérdoba Cely 177



Capitulo 5 La Experiencia de Usuario Extendida (UxE)

5.4. Limitaciones

La limitacibn mas importante de este estudio radica en el hecho de que la
aceptacion tecnoldgica es valorada por medio de la experiencia de usuario. Esto
quiere decir, que a pesar de existir tendencias estadisticas que comprueban una
serie de relaciones semejantes en un determinado grupo de individuos, lo cierto
es que no deja de ser un procedimiento subjetivo recopilado por medio de
cuestionarios estructurados de auto-reporte (self-report). Esta limitacion es
también la principal ventaja de este estudio si se asume que son los individuos
con sus percepciones subjetivas, quienes determinan la aceptacion o rechazo de
la tecnologia que los circunda. Es evidente que este tipo de trabajos basados en
técnicas de recopilaciéon de informacion por medio de cuestionarios, deben ser
complementados con otros estudios que recopilen informacion por medio de
técnicas de laboratorio como el registro de la actividad ocular (Eye-tracking), el
registro de la actividad cerebral (Electroencefalograma) y/o el registro de la
actividad cardiovascular (Electrocardiograma), todas ellas orientadas a medir las
caracteristicas de interaccion del producto por medio de indicadores fisiologicos.
(Para mayor informacion sobre estos sistemas se puede acceder a los siguientes

vinculos por empresas: Enobio: http://www.starlab.es/; G.Tec: http://www.gtec.at/;

BioPac  System: http://www.biopac.com/research.asp?CatlD=34&Main=/cap-
only.html).

Otra limitacién de este estudio se encuentra en algunos procedimientos llevados a
cabo en esta investigacion, los cuales no han sido validados en otros estudios
empiricos similares, como es el caso de la cocitacion de constructos asi como la
comparacion de patrones visuales. En el caso de la cocitacién de constructos, el
procedimiento ha sido validado por la comunidad cientifica, por medio del articulo
de investigacion que muestra esta posibilidad de trabajo (ver: Cérdoba-Cely et al.,
2012). Para el caso de la comparacion de patrones visuales, el procedimiento es
tomado de Yin (2003a, 2003b), el cual proporciona una serie de ejemplos para el
area de ciencias sociales. Sin embargo no se han podido encontrar estudios

empiricos sobre este procedimiento de validacién en Disefio, HCI 6 IS. Aun asi, la
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consistencia de los resultados muestran que es factible utilizar este procedimiento

de validacion es estudios de este tipo.

Por ultimo, se encuentra la limitacion del idioma de validacion. Este documento y
todos los cuestionarios de trabajo fueron recopilados en idioma espafol,
principalmente porque es la lengua materna de la mayoria de encuestados en
este estudio. Debido a que la totalidad de las preguntas originales para cada
indicador del modelo, provenian del idioma inglés, se hizo el esfuerzo por buscar
estudios que hubieran validado estos mismos indicadores en idioma espanol,
como ocurrié con el caso de la estética clasica y estética expresiva (Gurbindo &
Ortega, 1989; Bigné & Andreu, 2004), con la usabilidad y utilidad del sistema
(Sanchez-Franco et al., 2007), y con la satisfaccion y disfrute del usuario (Bigné &
Simo, 2005). Para el caso de los indicadores correspondientes a los constructos
de la experiencia afectiva de la belleza, no se encontraron estudios en idioma
espafnol. Sin embargo, la similitud de los resultados obtenidos con otros estudios
en idioma inglés, hacen pensar que no ha existido interferencia idiomatica en el

procedimiento de evaluacion de la experiencia del usuario.

5.5. Futuras Investigaciones

Esta investigacion sobre la experiencia de usuario como evaluacién de la
aceptacion tecnoldgica, tiene tematicas de exploracion y profundizacion en
diversas investigaciones futuras. La mas importante de todas, se centra en la
interpretacion del concepto relacionado a la experiencia de usuario. Es claro, que
se ha dado un proceso de superposicion epistemolégico entre el disefio centrado
en el usuario (DCU) y la experiencia de usuario (Ux). Esta superposicion, ha
permitido que la aceptacion tecnolégica haya dejado la utilidad como unica via de
validacién productiva, y con los afios se haya permitido incorporar conceptos
tedricos relacionados con experiencias subjetivas emocionales de los usuarios

como el disfrute o la satisfaccion. Asi, la Ux puede convertirse en una herramienta
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de trabajo para los investigadores y tedricos que pretendan explicar la aceptacion
tecnologica en términos mas amplios que los propuestos por criterios de eficiencia

y efectividad del sistema.

Esta nueva orientacion del paradigma, que Henderson & Clark (1990) llamarian
de innovacion incremental, ha llevado a replantear no solo la experiencia de
usuario y la aceptacion tecnoldgica en si misma, sino incluso la manera como es
medida la innovacion en la cultura occidental. Se pueden ver atisbos de estos
cambios en diversos documentos institucionales, como la propuesta por el
gobierno britanico al aceptar la existencia de una sexta generacion de innovacion
tecnoldgica basada en el valor creativo y afectivo del usuario al utilizar
herramientas (Gann & Dodgson, 2007), asi como la busqueda sistematica de
nuevos indicadores holisticos que permitan medir mejor la innovacion vy
creatividad por parte de instituciones como la OCDE (Vinodrai & Gertler, 2007). En
este aspecto, cabe resaltar el ejemplo del proyecto europeo €Design sobre la
creacion de un nuevo manual de 1+D e Innovacion que mida estos conceptos bajo
nuevos términos, y que actualice documentos como el Manual Oslo o el Manual
Frascati. Este proyecto, coordinado por el Barcelona Centre de Disseny (BCD), es
una muestra clara de este cambio paradigmatico hacia la medicién de las nuevas
tecnologias, y también una justificacién de la necesidad de seguir explorando y
profundizando en este tipo de tematicas de investigacion y otros topicos
relacionados con la medicion del afecto y la creatividad colectiva (Hartley et al,
2012).

Otra perspectiva de investigacion surge del equilibrio encontrado entre la estética
clasica, la estética expresiva y la usabilidad al ser relacionadas con la percepcion
del disfrute por medio del procedimiento de modelos anidados. Estas relaciones
pueden agruparse bajo el término Interaccion, y dependiendo del enfoque de
trabajo, esta interaccion puede ser analizada como una herramienta de
aprendizaje cognitiva (Wensveen, 2005), como un procedimiento de percepcion
(Norman, 2010) o como un proceso de comunicacion (Locher et al., 2010). Desde

los resultados obtenidos en este estudio, es posible asumir la interaccion como un
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procedimiento de comunicacion y/o como una herramienta de aprendizaje
cognitivo. Debido a que las relaciones entre la estética clasica y el disfrute no
fueron confirmados por el procedimiento de componentes jerarquicos, seria
oportuno ampliar los resultados obtenidos en esta investigacion para responder
algunas preguntas no resueltas en este estudio como son: ;Se debe evaluar la
estética clasica y expresiva (percepcion del sistema) antes de evaluar su utilidad
(accion del sistema)?, es decir, ;se debe hacer pruebas escalonadas bajo la
variable tiempo para evaluar de manera adecuada la aceptacion tecnoldgica? ¢ La
usabilidad reemplaza o se sobrepone a la percepcion de la estética clasica de un
producto? ¢ EIl equilibrio entre los componentes de la estética clasica, la estética
expresiva y la usabilidad reflejan una adecuada aceptacion tecnolégica como
ocurre con la belleza? Estas y otras preguntas menores, componen las tematicas

de trabajo futuras alrededor de la experiencia de usuario.

Por ultimo se encuentra una meta-tematica de estudio sobre las disciplinas que
componen la Experiencia de Usuario. En el marco teérico de este estudio se pudo
comprobar las tres fuentes principales de las disciplinas que estudian la Ux: El
Disefio, la Interaccion Humano-Computador (HCI) y los Sistemas de Informacién
(IS). Sin embargo, no se ha encontrado hasta el momento, ningun meta-estudio
estructurado que cualifique y determine la influencia de cada una de estas
disciplinas en el contexto de la experiencia de usuario. Es de gran interés
determinar con claridad los diferentes enfoques con los que se aborda la Ux, pero
sobre todo, es de vital importancia la existencia de meta-estudios que permitan
establecer las relaciones y tematicas comunes entre estas disciplinas para
proponer indicadores confiables y validados con los cuales un innovador
tecnoloégico pueda medir la aceptacion tecnoldgica de su propuesta. Sobre este
aspecto, es importante resaltar la utilizacion de redes Pathfinder de experiencia

de usuario, para complementar cualquier tipo de estudio futuro sobre la Ux.
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5.6. Divulgacion

Como parte del proceso de investigacion, se ha trabajado en la divulgacién
continua de los resultados parciales hallados en este estudio. De igual manera, se
incluye aqui, la divulgacién de otros proyectos de investigacion relacionados al
doctorado de Ingenieria Multimedia en donde se ha trabajado como colaborador.
A continuacion se presentan las referencias a los documentos publicados en

congresos Y revistas internacionales indexadas y capitulos de libro.
Congresos:

Cérdoba-Cely, C., & Alatriste, Y. Visualization of knowledge domains in the User
Experience. In: Sixth International Conference on Design Principles and Practices.
Los Angeles, USA, 20-22/01/2012. Los Angeles: University of California.

Revistas:

Cordoba-Cely, C. (2013). La Experiencia de Usuario: de la Utilidad al Afecto.
Revista Iconofacto, 9(12), 17-34.

Cordoba-Cely, C., Alpiste, F., Londono, F., & Monguet, J. (2012). Analisis de
cocitacion de autor en el modelo de aceptacion tecnoldgico, 2005-2010. Revista
Espafola de Documentacion Cientifica, 35(2), 238-261.

Cordoba Cely, C, & Alatriste M.Y. (2012). Hacia una taxonomia de investigacion
entre Visualizacion de Informacién y Disefio. En: No Solo Usabilidad, n° 11, 2012.
<nosolousabilidad.com>. ISSN 1886-8592.

Cordoba-Cely, C., & Alatriste, M.Y. (2012). Visualization of knowledge domains in
the User Experience. Design Principles and Practices. ISSN: 1833-1874. (In

press).
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Capitulo de Libro:

Monguet, J., Ferruzca, M., Gutierrez, A., Alatrste, Y., Martinez, C., Cérdoba, C.,
Fernandez, J., Sanguino, & T., Aguila. (2010). Vector consensus: decitions making
for collaborative innovation communities. In: Portugal Communications In
Computer And Information Science ISSN: 1865-0929. Ed. Springer-Verlag
Berlin/Heidelberg, 1(1), 218-228.
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La Experiencia de Usuario Extendida (UXE)

Anexo A: Glosario

Término

Definicion

Fuente

Absorcion Cognitiva

Estado de profunda participacion con el
software en el cual hay disociacion
temporal, inmersién, disfrute, control y
curiosidad.

Csikszentmihalyi, 1990;
Bandura (1986); Agarwal, &
Karahanna (2000); Deci
(2009).

Actitud Suma de las creencias y de las Fishbein, & Ajzen (1975);
valoraciones que tiene el individuo Davis (1989, 1993); Davis, et
sobre un objeto o ambiente. La actitud  al. (1992); Yang, & Yoo
puede ser afectiva, cognitiva o (2004).
conductual.

Afecto Respuesta neurosensitiva y cognitiva Russell, & Pratt (1980);
de efecto inmediato que determina el Russell et al. (1981);
comportamiento de un individuo sobre  Russell, & Carroll (1999);
un objeto o ambiente. Russell (2003);

Hassenzahl (2004b, 2008);
Norman (2005).

Autonomia Motivacion intrinseca cuya voluntady  Deci (2009); (Bandura, 1986).
deseo es tener una actividad que
concuerde con el sentido integrado del
yo.

Belleza Respuesta motiva-cognitiva impulsada Arnheim (1966); Gombrich

por la Gestalt de un objeto. En un
primer momento, la percepcion del
objeto es inmediata y se valora por sus
atributos de orden y novedad. En un
segundo momento es evaluativa al
integral en sus caracteristicas formales
atributos reflexivos. La belleza puede
medirse por sus dimensiones de
estética clasica y expresiva. La relacion
entre la belleza y sus dimensiones
componen la experiencia estética que
el usuario crea alrededor del objeto
percibido.

(1984); Pine & Gilmore
(1998); Tractinsky (2004);
Coates (2003); Norman
(2004, 2005); Overbeeke &
Wensveen (2004);
Hassenzahl (2004a, 2004b,
2008); Lindgaard et al.
(2006); Engblom et al.
(2009).

Competencia

Motivacion intrinseca cuya propension
es lograr resultados fisioldgicos y
psicoldgicos sobre el medio ambiente
que sean beneficioso para el individuo.

Deci (2009); Bandura (1986);
Prentice (1987).

Complejidad

Dimension de la Gestalt de un objeto
para valorar su belleza en términos de
creatividad, originalidad y sofisticacion.
La complejidad es el estado natural de
los sistemas que nos rodean y es
diferente del estado mental
denominado como complicado.

Gros (1984); Tractinsky et al.
(2000); Lavie & Tractinsky,
(2004); Norman (2005, 2010);
Lindgaard et al. (2006);
Steffen, (2007, 2009).

Comportamiento

Respuestas fisioldgicas y psicoldgicas
ante un estimulo. Se entiende la

Mehrabian & Russell (1974);
Fishbein & Ajzen (1975).
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conducta como patrones cognitivos de
respuesta previsibles a determinados

estimulos.

Creencias Construcciones cognitivas que se Fishbein & Ajzen (1975);
consideran verdaderas para el Davis (1989, 1993); Davis et
individuo. al. (1992).

Disfrute Motivacion intrinseca de tipo afectivo-  Carroll, & Thomas (1988);
cognitivo positivo que se obtiene al Davis et al. (1992); Pine &
realizar una actividad. El disfrute es una Gilmore (1998);
respuesta reflexiva sobre la experiencia Djajadiningrat et al. (2000);
obtenida al interactuar con un objetoy  Heijden (2001, 2004);
valorarlo a nivel de sus dimensiones Desmet (2003); Sanchez-
estéticas y significativas. Franco & Roldan (2005);

El disfrute es el grado de interaccion Wensveen (2005); Vinodrai &
afectiva que el usuario experimenta con Gertler (2007); Engblom et
un producto. Esta interaccion afectiva  al. (2009).

se compone de motivaciones

extrinsecas de regulacion interna, asi

como de motivaciones intrinsecas de

autonomia.

El disfrute puede valorarse por medio

de los atributos de de estética clasica y

expresiva del sistema, y las

dimensiones significativas de usabilidad

y utilidad del sistema.

Efectividad Evaluacion total de la eficacia y Nielsen (1993); ISO 9241-11.
efectividad obtenida de un sistema o (UNE-EN I1SO 9241-11:1998);
producto. ISO 13407. (UNE-EN ISO

13407:1999).

Eficacia Consecucion de objetivos en una tarea Nielsen (1993); ISO 9241-11.
dada para obtener la productividad de  (UNE-EN ISO 9241-11:1998);
un producto. ISO 13407. (UNE-EN ISO

13407:1999).

Eficiencia Recursos utilizados para obtener los Nielsen (1993); ISO 9241-11.
objetivos de una tarea dada. Estos (UNE-EN ISO 9241-11:1998);
recursos pueden valorarse por el ISO 13407. (UNE-EN ISO
esfuerzo humano, el tiempo invertidoy 13407:1999).
en el coste invertido en completar la
tarea dada.

Emocion Prolongacion sostenida de las Russell & Pratt (1980);

respuestas afectivas que determinan el
comportamiento de un individuo sobre

un objeto o ambiente.

Russell et al. (1981);
Russell & Carroll (1999);
Russell (2003);
Hassenzahl (2004b, 2008);
Norman (2005).

Estética Clasica

Primera impresion estética de un
estimulo que afecta el nucleo afectivo
del usuario y que permite valorar el

atractivo visual de un artefacto

tecnoldgico en términos de simetria,
claridad y gracia (agradable) de sus

Arnheim (1966); Gros (1984);
Tractinsky et al. (2000);
Coates (2003); Lavie &
Tractinsky (2004); Tractinsky
(2004); Crilly et al. (2004);
Porat et al. (2007); Porat &
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componentes formales.

Tractinsky (2008).

Estética Expresiva

Segunda impresién estética-cognitiva
de un estimulo que cambia el nucleo
afectivo del usuario para valorar el
atractivo visual de un artefacto
tecnoldgico en términos de variedad,
excitacion y sofisticacion de sus
componentes formales.

Russell & Carroll (1999);
Russell (2003); Arnheim
(1966); Gros (1984);
Tractinsky et al. (2000);
Coates (2003); Lavie &
Tractinsky (2004); Tractinsky
(2004); Crilly et al. (2004);
Porat & Tractinsky (2008);
Porat et al. (2007).

Estética del Artefacto

Experiencia sensible afectivo-cognitiva
que se produce al observar y/o
interactuar con un ambiente u objeto.

Gros (1984); Tractinsky et al.
(2000); Lavie & Tractinsky
(2004); Hassenzahl (2004b,
2008); Norman (2005).

Experiencia de Uso

Experiencia sensible que se obtiene
después de interactuar con un
dispositivo tecnoldgico. La experiencia
de uso incluye valoraciones de tipo
afectivo, cognitivo y conductual del
sistema que se originan en el estado
interno del usuario, las caracteriticas
del disefio del sistema y en el
ambiente.

Hassan & Ortega (2009);
Hassenzahl (2003, 2004a,
2004b, 2008);
Hassenzahl & Tractinsky
(20086).

Facilidad de Uso

Grado en que un individuo cree que el
uso de un sistema se encuentra libre
de esfuerzo fisico y mental.

Davis (1989, 1993);
Davis et al. (1989);
Davis et al. (1992).

Flujo (estado de)

Estado en el que las personas se
involucran en una actividad en donde
nada mas parece importar.

Csikszentmihalyi (1990);
Sanchez-Franco & Roldan
(2005); Deci (2009);
Sanchez-Franco (2010).

Motivacion Extrinseca

Conductas llevadas a cabo para
obtener resultados contingentes y
obtener el control por medio de un
sistema.

Davis et al. (1992); Vallerand
& Rattele (2002); Deci
(2009).

Motivacion Intrinseca

Conductas llevadas a cabo por pura

autonomia y competencia del individuo.

Su finalidad es el disfrute.

Davis et al. (1992); Vallerand,
& Rattele (2002); Deci
(2009).

Nucleo Afectivo Estado neurofisiolégico accesible de Russell & Pratt (1980);
manera consciente como un Russell et al. (1981);
sentimiento simple, no reflexivo que es Russell & Carroll (1999);
una mezcla integral de valores Russell (2003).
hedonico (placer-displacer) y de
excitacion (suefio-activacion).

Orden Dimension de la Gestalt de un objeto Gros (1984); Tractinsky et al.
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para valorar su belleza en términos de
limpieza, claridad y simetria. El orden
es la primera respuesta visceral
primitiva que el individuo realiza sobre
el estimulo.

(2000); Lavie, & Tractinsky,
(2004); Norman (2005);
Lindgaard et al. (2006);
Steffen (2007, 2009).
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Percepcion de la Calidad Proceso de valoracion en “frio” sobre
las habilidades que posee un estimulo
(objeto-ambiente) para cambiar el

Afectiva

nucleo afectivo del sujeto.

Russell, & Pratt (1980);
Russell et al. (1981);
Russell, & Carroll (1999);
Russell, (2003).

Satisfaccion del Usuario

Desde la usabilidad, la satisfaccion se
define como el grado en que los
usuarios estan libres de incomodidad.
Sin embargo, la satisfaccion es una
respuesta emotiva-cognitiva que puede
llegar a medir la xperiencia significativa
que el usuario forma alrededor de la

interaccion con el producto. La

satisfaccion del sistema se puede
valorar a nivel de usabilidad y utilidad.
La relacion entre estos componentes y
la satisfaccion componen la experiencia
significativa que el usuario forma
alrededor de la interaccion con el

producto.

Oliver (1977); Pine & Gilmore
(1998); Desmet (2003);
Bigné, & Andreu (2004);
Hong et al. (2006); Lindgaard
& Dudek (2003); Lindgaard et
al. (2006). Vinodrai & Gertler
(2007); Engblom et al.
(2009).

Sistema Holistico

Evaluacion de todas las propiedades de

un artefacto tecnoldgico y de las

relaciones entre sus partes. Esta
evaluacioén debe ser afectiva, cognitiva

y conductual.

Yang & Yoo (2004); Sanchez-
Franco & Roldan (2005);
Hassenzahl (2008, 2011).

Usabilidad

Grado en que un producto puede ser
utilizado para lograr objetivos concretos
de eficacia, eficiencia, facilidad de

aprendizaje y satisfaccién en un
determinado contexto.

Nielsen (1993a, 1993b,
1994); 1ISO (9126:1991;
9241-11:1998; 13407:1999);
Davis (1989, 1993); Davis et
al. (1989).

Uso del Sistema

Empleo de una o mas caracteristicas
del sistema para realizar una tarea por

parte de un soélo usuario.

Burton-Jones & Straub
(2006);

Burton-Jones & Gavillan
(2007).

Utilidad

La usabilidad se define como el grado
de asociacién cognitiva-simbdlica en
que un individuo cree que el uso de un
determinado sistema puede mejorar su

rendimiento en sus actividades
cotidianas o de trabajo.

Davis (1989, 1993); Davis et
al. (1989); Venkatesh & Davis
(1996); Davis et al. (1992);
Venkatesh & Davis (2000);
Venkatesh, Morris, Davis &
Davis (2003); Yang, & Yoo,

La utilidad es un constructo que mide la (2004).

bondad y la actitud por parte de un

individuo frente a un objeto.
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Anexo B: Resultados del PLS-Graph mediante

constructos agregados

Output results with Construct Level sign change preprocessing:
Bootstrap raw data generated for Carlos Andres Cordoba Cely
Number of cases in full model: 133

Number of cases per sample: 133

Number of samples generated: 500

Number of good samples: 500

Outer Model Weights:

Original Mean of Standard T-Statistic
sample subsamples error
estimate
Estetica C:
EC1 0.5369 0.5455 0.0821 6.5406
EC2 0.3306 0.3240 0.0624 5.2949
EC3 0.3765 0.3702 0.0653 5.7634
Estetica E:
EE6 0.3936 0.3979 0.0864 4.5572
EE7 0.4168 0.4048 0.0632 6.5940
EE8 0.5433 0.5413 0.0824 6.5901
Belleza :
B9 1.0000 1.0000 0.0000 0.0000

Outer Model Loadings:

Original Mean of Standard T-Statistic
sample subsamples error
estimate
Estetica C:
(Composite Reliability = 0.840 , AVE = 0.637 )
EC1 0.8364 0.8393 0.0447 18.6906
EC2 0.7571 0.7438 0.0744 10.1744
EC3 0.7987 0.7893 0.0658 12.1403
Estetica E:
(Composite Reliability = 0.780 , AVE = 0.543 )
EEG 0.6692 0.6728 0.0933 7.1746
EE7 0.7787 0.7672 0.0608 12.8095
EE8 0.7583 0.7546 0.0674 11.2551
Belleza :
(Composite Reliability = 1.000 , AVE = 1.000 )
B9 1.0000 1.0000 0.0000 0.0000

Path Coefficients Table (Original Sample Estimate):

Estetica Estetica Belleza
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Estetica C 0.0000 0.0000 0.0000
Estetica E 0.0000 0.0000 0.0000
Belleza 0.2910 0.3280 0.0000

Path Coefficients Table (Mean of Subsamples):

Estetica Estetica Belleza
Estetica C 0.0000 0.0000 0.0000
Estetica E 0.0000 0.0000 0.0000
Belleza 0.3021 0.3273 0.0000

Path Coefficients Table (Standard Error):

Estetica Estetica Belleza
Estetica C 0.0000 0.0000 0.0000
Estetica E 0.0000 0.0000 0.0000
Belleza 0.1301 0.1124 0.0000

Path Coefficients Table (T-Statistic)

Estetica Estetica Belleza
Estetica C 0.0000 0.0000 0.0000
Estetica E 0.0000 0.0000 0.0000
Belleza 2.2371 2.9175 0.0000

Output results with Construct Level sign change preprocessing:

Bootstrap raw data generated for Carlos Andres Cordoba Cely

Number of cases in full model: 133
Number of cases per sample: 133
Number of samples generated: 500

Number of good samples: 500

Outer Model Weights:

Original Mean of Standard
sample subsamples error
estimate
Usabilid:
usie 0.4542 0.4530 0.0506
Usii 0.3869 0.3772 0.0531
us12 0.3666 0.3778 0.0551
Utilidad:
UT15 0.4148 0.4148 0.0387
UT1e6 0.4174 0.4192 0.0364
uT17 0.4106 0.4057 0.0801
Satisfac:
S18 0.5279 0.5260 0.0317
S19 0.5818 0.5878 0.0380

T-Statistic

10.
.4673
L1277

11

16.
15.

.9692
.2825
.6492

7269

6347
3103
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Outer Model Loadings:

Original Mean of Standard
sample subsamples error
estimate

Usabilid:

(Composite Reliability = 0.864 , AVE = 0.681 )
usie 0.8930 0.8895 0.0243 36.
us11 0.8335 0.8220 0.0483 17.
us1iz2 0.7420 0.7496 0.0507 14.

Utilidad:

(Composite Reliability = 0.848 , AVE = 0.651 )
UT15 0.8585 0.8562 0.0375 22.
UT1le6 0.8425 0.8417 0.0407 20.
uT17 0.7117 0.7084 0.0557 12.

Satisfac:

(Composite Reliability = 0.896 , AVE = 0.811 )
S18 0.8905 0.8839 0.0280 31.
S19 0.9108 0.909%4 0.0161 56

T-Statistic

7426
2641
6382

8773
6950
7660

7613

.4064

Path Coefficients Table (Original Sample Estimate):

Usabilid Utilidad Satisfac

Usabilid 0.0000 0.0000 0.0000
Utilidad 0.0000 0.0000 0.0000
Satisfac 0.2640 0.4790 0.0000

Path Coefficients Table (Mean of Subsamples):

Usabilid Utilidad Satisfac

Usabilid 0.0000 0.0000 0.0000
Utilidad 0.0000 0.0000 0.0000
Satisfac 0.2677 0.4843 0.0000

Path Coefficients Table (Standard Error):

Usabilid Utilidad Satisfac

Usabilid 0.0000 0.0000 0.0000
Utilidad 0.0000 0.0000 0.0000
Satisfac 0.0668 0.0538 0.0000

Path Coefficients Table (T-Statistic)

Usabilid Utilidad Satisfac

Usabilid 0.0000 0.0000 0.0000
Utilidad 0.0000 0.0000 0.0000
Satisfac 3.9494 8.9094 0.0000
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Anexo C: Resultados del PLS-Graph mediante

componentes jerarquicos

Output results with Construct Level sign change preprocessing:

Bootstrap raw data generated for Carlos Andres Cordoba Cely

Number of cases in full model: 133

Number of cases per sample: 133
Number of samples generated: 500

Number of good samples: 500

Outer Model Weights:

Original Mean of Standard T-Statistic
sample subsamples error
estimate
Estetica C:
EC1 0.3620 0.3721 0.0374 9.6824
EC2 0.2758 0.2818 0.0421 6.5585
EC3 0.3411 0.3457 0.0353 9.6742
EC4 0.3821 0.3702 0.0650 5.8829
Estetica E:
EES 0.1276 0.1300 0.1057 1.2074
EEG 0.3878 0.3867 0.0708 5.4809
EE7 0.3999 0.3904 0.0566 7.0676
EE8 0.5146 0.5048 0.0772 6.6653
Belleza :
B9 1.0000 1.0000 0.0000 0.0000
Usabilid:
usie 0.4168 0.4089 0.0407 10.2473
Us11 0.3738 0.3665 0.0419 8.9239
us12 0.3772 0.3807 0.0411 9.1875
Us13 0.1413 0.1507 0.0649 2.1780
Utilidad:
UT14 0.3354 0.3372 0.0372 9.0068
UT15 0.3261 0.3238 0.0339 9.6268
UT1e6 0.3231 0.3213 0.0283 11.3990
uT1?7 0.3348 0.3364 0.0504 6.6430
Satisfac:
S18 0.5282 0.5287 0.0326 16.2127
S19 0.5815 0.5858 0.0385 15.1051
Disfrute:
D20 0.3766 0.3774 0.0221 17.0302
D21 0.3778 0.3756 0.0223 16.9147
D22 0.3790 0.3825 0.0249 15.2455
Outer Model Loadings:
Original Mean of Standard T-Statistic
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sample subsamples error
estimate
Estetica C:
(Composite Reliability = 0.823 , AVE = 0.539 )
EC1 0.7921 0.7866 0.0413 19.1625
EC2 0.6810 0.6757 0.0719 9.4708
EC3 0.7666 0.7648 0.0528 14.5206
EC4 0.6905 0.6634 0.0648 10.6637
Estetica E:
(Composite Reliability = 0.743 , AVE = 0.435 )
EES 0.3621 0.3622 0.1578 2.2953
EEG 0.6643 0.6559 0.0906 7.3349
EE7 0.7821 0.7712 0.0527 14.8355
EE8 0.7452 0.7403 0.0624 11.9391
Belleza :
(Composite Reliability = 1.000 , AVE = 1.000 )
B9 1.0000 1.0000 0.0000 0.0000
Usabilid:
(Composite Reliability = 0.802 , AVE = 0.526 )
usie 0.8776 0.8732 0.0254 34.5198
Us11 0.8181 0.8104 0.0439 18.6278
US12 0.7503 0.7548 0.0448 16.7519
Us13 0.3216 0.3347 0.1229 2.6174
Utilidad:
(Composite Reliability = 0.845 , AVE = 0.577 )
UT14 0.7268 0.7294 0.0406 17.9218
UT15 0.8153 0.8118 0.0424 19.2255
UT1le 0.7851 0.7783 0.0509 15.4214
uT17 0.7070 0.7060 0.0517 13.6758
Satisfac:
(Composite Reliability = 0.896 , AVE = 0.811 )
S18 0.8906 0.8842 0.0281 31.6899
S19 0.9107 0.9079 0.0165 55.1473
Disfrute:
(Composite Reliability = 0.913 , AVE = 0.778 )
D20 0.8861 0.8840 0.0218 40.6655
D21 0.8734 0.8688 0.0234 37.2536
D22 0.8874 0.8880 0.0229 38.7865

Path Coefficients Table (Original Sample Estimate):

Estetica Estetica Belleza Usabilid Utilidad Satisfac Disfrute
Estetica C 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Estetica E 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Belleza 0.3910 0.2720 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Usabilid 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Utilidad 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Satisfac 0.0000 0.0000 0.0000 0.2170 0.5020 0.0000 0.0000
Disfrute 0.2750 0.1460 0.0000 0.1570 0.2600 0.0000 0.0000

Path Coefficients Table (Mean of Subsamples):

Estetica Estetica Belleza Usabilid Utilidad Satisfac Disfrute
Estetica C 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Estetica E 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Belleza 0.3855 0.2889 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Usabilid 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Utilidad 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
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Satisfac 0.0000 0.0000 0.0000 0.2195 0.50061 0.0000 0.0000
Disfrute 0.2493 0.1606 0.0000 0.1791 0.2561 0.0000 0.0000
Path Coefficients Table (Standard Error):
Estetica Estetica Belleza Usabilid Utilidad Satisfac Disfrute
Estetica C 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Estetica E 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Belleza 0.0991 0.1013 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Usabilid 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Utilidad 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Satisfac 0.0000 0.0000 0.0000 0.0716 0.0670 0.0000 0.0000
Disfrute 0.1018 0.0836 0.0000 0.0877 0.0913 0.0000 0.0000
Path Coefficients Table (T-Statistic)
Estetica Estetica Belleza Usabilid Utilidad Satisfac Disfrute

Estetica C 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Estetica E 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Belleza 3.9460 2.6858 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Usabilid 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Utilidad 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
Satisfac 0.0000 0.0000 0.0000 3.0325 7.4926 0.0000 0.0000
Disfrute 2.7013 1.7461 0.0000 1.7899 2.8472 0.0000 0.0000

Output results with Construct Level sign change preprocessing:

Bootstrap raw data generated for Carlos Andres Cordoba Cely

Number of cases in full model: 133
Number of cases per sample: 133
Number of samples generated: 500

Number of good samples: 500

Outer Model Weights:

Original Mean of Standard
sample subsamples error
estimate
Belleza :
B9 0.1078 0.1081 0.0742
EC1 0.3837 0.3824 0.0941
EC2 0.1322 0.1384 0.0970
EC3 0.5330 0.5137 0.0877
EEG 0.0001 -0.0009 0.1197
EE7 0.1220 0.1221 0.1081
EE8 0.0885 0.0753 0.0939
Satisfac:
S18 0.3114 0.2862 0.0939
S19 0.0483 0.0603 0.0755
usie 0.2664 0.259% 0.1284
US11 0.1232 0.1037 0.1228
Us12 0.1969 0.2101 0.1163
Us13 0.0353 0.0218 0.0816
UuT14 0.2255 0.20066 0.1202

Carlos Cérdoba Cely
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uT15 -0.1582 -0.1413 0.1171 1.3514
UT1e6 0.1823 0.1781 0.1238 1.4723
uT1?7 0.2269 0.2157 0.1026 2.2114
Disfrute:
D20 -0.0028 -0.0014 0.0239 0.1172
D21 0.0974 0.0925 0.0361 2.7016
D22 0.0082 0.0080 0.0226 0.3628
EC1 0.2261 0.2259 0.0576 3.9273
EC2 0.0626 0.0679 0.0564 1.1097
EC3 0.3419 0.3235 0.0577 5.9207
EEG 0.0004 -0.0024 0.0699 0.0057
EE7 0.0863 0.0867 0.0659 1.3095
EE8 0.0876 0.0759 0.0579 1.5117
usie 0.1787 0.1715 0.0759 2.3538
us11 0.0203 0.0141 0.0719 0.2825
us12 0.1052 0.1113 0.0004 1.7410
Us13 0.0105 0.0035 0.0432 0.2428
uT14 0.0992 0.0906 0.0665 1.4917
UT15 -0.0690 -0.0591 0.0596 1.1572
UT16 0.1050 0.1023 0.0670 1.5677
uT17 0.1208 0.1130 0.0560 2.1578
Outer Model Loadings:
Original Mean of Standard T-Statistic
sample subsamples error
estimate
Belleza :
(Composite Reliability = 0.811 , AVE = 0.395 )
B9 0.5597 0.5447 0.1016 5.5108
EC1 0.7748 0.7616 0.0633 12.2378
EC2 0.6665 0.6558 0.0815 8.1773
EC3 0.8634 0.8446 0.0443 19.4849
EEG 0.5204 0.5155 0.1027 5.0665
EE7 0.4785 0.4679 0.1097 4.3623
EE8 0.4027 0.3802 0.1043 3.8600
Satisfac:
(Composite Reliability = 0.854 , AVE = 0.387 )
S18 0.7347 0.7146 0.0723 10.1655
S19 0.6637 0.6481 0.0659 10.0663
usie 0.7471 0.7241 0.0834 8.9530
us11 0.6627 0.6277 0.1013 6.5451
us12 0.6768 0.6675 0.0836 8.0977
Us13 0.1649 0.1706 0.1215 1.3573
UT14 0.6911 0.6602 0.1031 6.7026
UT15 0.4905 0.4791 0.0875 5.6037
UT1e6 0.5130 0.4931 0.0989 5.1872
uT1?7 0.6508 0.6254 0.0905 7.1934
Disfrute:
(Composite Reliability = 0.897 , AVE = 0.353 )
D20 0.6121 0.5898 0.0506 12.0886
D21 0.6472 0.6243 0.0590 10.9659
D22 0.5805 0.5614 0.0745 7.7955
EC1 0.7439 0.7351 0.0625 11.8954
EC2 0.6399 0.6329 0.0787 8.1261
EC3 0.8289 0.8152 0.0449 18.4508
EE6 0.499% 0.4976 0.0997 5.0129
EE7 0.4594 0.4517 0.1065 4.3147
EE8 0.3866 0.3669 0.1007 3.8398
usie 0.7115 0.6947 0.0810 8.7883
us11 0.6311 0.6022 0.0976 6.4631
us12 0.6445 0.6404 0.0810 7.9519
Us13 0.1570 0.1637 0.1166 1.3466
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uT14 0.6582 0.6334 0.0990
UT15 0.4671 0.4595 0.0837
UT1e6 0.4886 0.4730 0.0951
uT17 0.6198 0.6000 0.0875

6.6491
5.5776
5.1353
7.0872

Path Coefficients Table (Original Sample Estimate):

Belleza Satisfac Disfrute
Belleza 0.0000 0.0000 0.0000
Satisfac 0.8200 0.0000 0.0000
Disfrute 0.5820 0.4590 0.0000

Path Coefficients Table (Mean of Subsamples):

Belleza Satisfac Disfrute
Belleza 0.0000 0.0000 0.0000
Satisfac 0.8439 0.0000 0.0000
Disfrute 0.5723 0.4623 0.0000

Path Coefficients Table (Standard Error):

Belleza Satisfac Disfrute
Belleza 0.0000 0.0000 0.0000
Satisfac 0.0279 0.0000 0.0000
Disfrute 0.0281 0.0318 0.0000

Path Coefficients Table (T-Statistic)

Belleza Satisfac Disfrute
Belleza 0.0000 0.0000 0.0000
Satisfac 29.4302 0.0000 0.0000
Disfrute 20.7216 14.4448 0.0000
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Anexo D: Redes Pathfinder del Modelo UxXE de: Campus

Virtual y Prototipo Mision 1. Software: Pajek V. 1.28.

Red Campus Virtual Total. (n: 133).
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Red Campus Virtual podada. (n: 133).
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Red Mision 1 podada. (n: 48).
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