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RESUMEN

La evaluacion de la experiencia del usuario (UX) es esencial para las organizaciones, ya
que les permite generar ventajas competitivas. Existen varias herramientas de evaluacion de
UX para sistemas de informacion, entre las cuales las mas utilizadas son los cuestionarios
estandarizados. Sin embargo, en los ultimos afios, han comenzado a ganar protagonismo
técnicas mas interactivas, como las metodologias gamificadas que buscan incorporar
técnicas de juegos para atraer un mayor interés de los evaluadores. Esta investigacion tiene
como objetivo evaluar el posible impacto en la evaluacion de la experiencia de usuario, con
la incorporacion de mecanismos gamificados en el uso de cuestionarios estandarizados,
tanto en la propia evaluacién de aplicaciones de software como en la aplicacion de las

propias evaluaciones.

En su aplicacion final el trabajo incluyd la realizacion de un caso de estudio en el que
participaron 60 personas mayores de 18 afios, quienes utilizaron dos tipos de cuestionarios
basados en la herramienta meCUE (un cuestionario para evaluacién de experiencia de
usuario modularizado), una gamificada y otra estandarizada, la primera utilizada por 26
evaluadores y la segunda por 34 de ellos. Adicionalmente, todos los participantes
completaron un cuestionario final (UEQ) que permitiéo evaluar ambas versiones del

cuestionario meCUE.

Se selecciond el software Chat GPT para ser evaluado en ambas versiones del cuestionario
meCUE, con resultados que no determinan diferencias significativas en ninguna de las diez
escalas de evaluacion dispuestas, lo que sugiere que ambas implementaciones son
igualmente efectivas en la evaluacion de la experiencia del usuario mediante herramienta
seleccionada. Sin embargo, en la evaluacion de experiencia de usuario, utilizando la
herramienta UEQ (un cuestionario para evaluacion de experiencia de usuario, aplicado a
ambas versiones de meCUE), se observd una evaluacion generalmente mejor para la

version gamificada, siendo significativa en la escala de Novedad.
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ABSTRACT

User Experience (UX) evaluation is essential for organizations, as it enables them to gain a
competitive advantage. There are various UX evaluation tools for information systems,
with standardized questionnaires being the most commonly used. However, in recent years,
more interactive techniques, such as gamified methodologies that aim to incorporate
gaming elements to capture greater interest from evaluators, have been gaining prominence.
This research aims to assess the potential impact on user experience when using
standardized questionnaires by integrating gamification elements, both in the evaluation of

software applications and the evaluation process itself.

In the final application of the study, a case study was conducted involving 60 participants
aged 18 and above. They used two types of questionnaires based on the meCUE tool, one
gamified and the other standardized. The gamified version was used by 26 evaluators,
while the standardized version was used by 34. Additionally, all participants completed a
final questionnaire (UEQ) that allowed the evaluation of both versions of the meCUE

questionnaire.

The software Chat GPT was selected to be evaluated in both versions of the meCUE
questionnaire, with results indicating no significant differences in any of the ten evaluation
scales. This suggests that both implementations are equally effective in evaluating the user
experience of the selected tool. However, in the User Experience Questionnaire (UEQ), a
generally better evaluation was observed for the gamified version, particularly in the

novelty scale.
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CAPITULO I. INTRODUCCION

Actualmente, en relacion con la experiencia de usuario, definida en el estandar ISO 9241-
210 como las percepciones y respuestas de una persona que resultan del uso, 0 un
anticipado uso de un producto sistema o servicio [1], tanto los desarrolladores como los
usuarios de tecnologias de informacion, comprenden, en la mayoria de los casos que, su
evaluacion certera y a conciencia, puede derivar en mejores resultados en la construccion,

mejora y gestion de sistemas de informacion.

A partir de lo anterior, en afios recientes se han desarrollado técnicas para la evaluacion de
experiencia de usuario sumamente especificas y dedicadas a facilitar la obtencion de
retroalimentacién por parte de los usuarios finales relacionados a tecnologias de

informacion [2].

Segun un estudio realizado en el afio 2016, por Loiola et al. [3], la gran mayoria de
evaluaciones de experiencia de usuario son ejecutadas a través de cuestionarios
estandarizados (84%), las cuales son aplicadas de forma individual o en combinacion con
otras técnicas, mientras tanto, para el afio 2018 [4] y 2019 (como se detallaré en el Capitulo
de Estado del Arte del presente documento) se puede observar que, se comienzan a utilizar
con mas frecuencia, otro tipo de evaluaciones orientadas principalmente a la aplicacion de

herramientas interactivas de evaluacion.

Es por esto que, resulta atractivo determinar si la tendencia descrita en el parrafo anterior
sobre la utilizacion de técnicas de evaluacion interactivas, podria estar relacionada a que
estas impactan de alguna forma la recoleccion de resultados, que difiera de lo que hasta el

momento se puede lograr mediante el uso de cuestionarios estandarizados.

Las herramientas de evaluacion interactivas de experiencia de usuario son aplicaciones,
sistemas o0 metodologias que permiten a los disefiadores, desarrolladores y equipos de UX

(Experiencia de Usuario, por sus siglas en idioma inglés) analizar y medir la calidad de la



experiencia del usuario en sus productos, ya sean sitios web, aplicaciones moviles, software
o cualquier otro tipo de interfaz, a través de espacios que permiten al usuario interactuar
con dichas herramientas de forma méas dinamica, mediante la integracion de elementos
externos al entorno laboral o educativo, como puede ser el uso de realidad virtual, juegos,
“storytelling”, mapas de empatia, entre otras. Estas herramientas buscan generar una mejora
de la usabilidad y la satisfaccion del usuario, asi como en la optimizacion de las

evaluaciones de productos y servicios [5].

Ejemplo de estas técnicas de evaluacién interactivas son aquellas que se ejecutan mediante
la aplicacion de técnicas gamificadas (aplicacion de elementos de juego a contextos
educativos-profesionales) de evaluacion de experiencia de usuario, que nacen con el
objetivo de reducir factores de presion y fuentes de estrés, a traves de la aplicacion de
procedimientos de evaluacion guiados por procesos de juegos e interacciones ludicas

(relativas a juegos) entre los usuarios y las herramientas a utilizar [6].

Sin embargo, no existe referencia de investigacion alguna (ver Capitulo de Estado del Arte)
hasta el momento que realice una comparacion entre el uso de cuestionarios estandarizados
y técnicas gamificadas en evaluacion de experiencia de usuario. Por lo que, resulta
motivante verificar si el comportamiento sefialado anteriormente, sobre la aplicacion méas
frecuente de técnicas interactivas en la evaluacion de experiencia de usuario, podria deberse
a que su utilizacion, especificamente en lo que respecta a metodologias gamificadas, se da
como resultado de que estas generen algin impacto especifico y notable en el proceso de
evaluacion de experiencia de usuario en contraste con los cuestionarios estandarizados, 1o

cual constituye el principal objetivo de la investigacion a realizar.

En general, a partir de la presente investigacion se pretende que, tanto investigadores como
evaluadores, dispongan de informacion concreta sobre metodologias alternativas para la
evaluacion de experiencia de usuario, principalmente en el campo de la gamificacion. Esto,
poniendo a disposicidn no solo los resultados especificos de este trabajo, sino también, las
herramientas a adaptar y construir, para que puedan ser aplicadas en procesos de evaluacion

de experiencia de usuario como tal o como parte investigaciones adicionales.



A continuacién, se presenta un apartado que se centra en describir la justificacion del
presente estudio, en donde se describe a mayor profundidad la motivacion del trabajo

realizado y se delimitan los alcances de este.

Justificacion

La evaluacion de la experiencia de usuario es vital en el desarrollo de sistemas de
informacion ya que, mediante su uso es posible generar ventaja competitiva al incrementar
las ganancias y reducir los costos, esto porque permite diagnosticar, identificar y solucionar

posibles errores en las aplicaciones de software que se entregaran a sus usuarios finales [7].

Dado lo anterior, se torna indispensable obtener de los usuarios la mejor retroalimentacion
posible al implementar sistemas de informacion por lo que, resulta interesante definir si la
metodologia y contexto de aplicacion de herramientas especificas para evaluacion de

experiencia de usuario, podrian impactar los resultados obtenidos.

Las técnicas interactivas, en especifico las gamificadas (en las que se concentra la presente
investigacion) de evaluacion de experiencia de usuario buscan adicionalmente, aplicar una
metodologia més dindmica en comparacion con aquellas que se implementan a traves de
cuestionarios estandarizados. Estos métodos, a partir de juegos, pretenden: eliminar
presiones, evitar sesgos al recibir respuestas memorizadas 0 mondtonas y principalmente
obtener resultados mas certeros apostando a la empatia de los usuarios que evaltan los

sistemas de informacion [8].

De forma concreta, al aplicar gamificacion en evaluacién de experiencia de usuario, lo que
se pretende es sustituir total o parcialmente el uso de cuestionarios estandarizados, por
elementos interactivos que permitan obtener retroalimentacion de los usuarios, aplicando

conceptos y estructuras de juego [9].



La mejoria en la obtencion de los resultados de evaluacion de experiencia de usuario,
beneficia no solo a quienes utilizaran los sistemas, sino también a los desarrolladores de
estos y a aquellos quienes requieren el sistema para automatizar o mejorar alguno de sus
procesos de negocio. Por lo que, el impacto de obtener mejores resultados, en caso de
presentarse, seria de altisimo provecho en el contexto de aplicacion de un determinado

software.

Actualmente, un conjunto importante de evaluaciones de experiencia de usuario se aplica a
través de encuestas y cuestionarios estandarizados que, si bien es cierto generan muy
buenos resultados, con el tiempo pueden tender a volverse rutinarios para los usuarios [10].
Es por esto que, recientemente se comienzan a proponer técnicas interactivas en la

evaluacion de experiencia de usuario para sistemas de informacion [11].

El presente estudio plantea precisamente, contrastar la aplicacion de este tipo de técnicas
(interactivas, gamificadas) dentro de cuestionarios estandarizados en relacién con las
herramientas tradicionales utilizadas para aplicarlos, para evaluar si efectivamente, las
guiadas por elementos interactivos, juegos especificamente, pueden impactar de alguna
forma significativa la retroalimentacion de los usuarios en la recoleccion de resultados de

evaluacion de experiencia de usuario.

A partir de lo anterior, en la seccion a continuacion se describiran los objetivos del presente
estudio en donde, se establecen las principales acciones a realizar para precisamente
contrastar resultados obtenidos en evaluaciones de experiencia de usuario utilizando
técnicas interactivas, en especifico gamificadas, y las herramientas tradicionales de captura
de respuestas de los cuestionarios estandarizados, con el fin de diagnosticar el impacto
estas técnicas en los ambitos de evaluadores, investigadores y propietarios de los sistemas

de informacion.



Objetivos

Objetivo general

Determinar el impacto de la utilizacion de métodos interactivos en los resultados de la
evaluacion de experiencia de usuario, en aplicaciones de software, medida a través de

cuestionarios estandarizados.

Objetivos especificos

1. Incorporar elementos (interactivos) dinamicos de apoyo visual para la captura de
respuestas de un cuestionario estandarizado.

2. Comparar los resultados de la ejecucion de evaluacion de experiencia de usuario de
la version interactiva y la version del cuestionario estandarizado.

3. Determinar el nivel de satisfaccién de los usuarios a partir de la utilizacion de
metodologias de evaluacidn de experiencia de usuario interactivas en relacion al uso

de cuestionarios estandarizados.

Teniendo en contexto lo anterior, se dispone el presente documento inicialmente con un
capitulo que describe el Estado del Arte, en donde se desglosan los aspectos principales de
las herramientas a considerar para el presente estudio, relacionando la situacién actual de
las mismas en contextos cientificos probados. Mas adelante, en el capitulo de Marco
Conceptual, se definird el contexto del estudio, describiendo en detalle los principales
conceptos que se tomaron en cuenta y los enlaces que estos establecieron con los objetivos

planteados.

Adicionalmente, se presenta un capitulo de Metodologia, en donde se describen los
procedimientos, participantes, contexto e instrumentos utilizados para el alcance de los

objetivos planteados. Y, finalmente, se presentan dos capitulos de cierre que permiten



analizar los Resultados de la investigacion, junto con las Conclusiones obtenidas a partir

del trabajo realizado.



CAPITULO Il. ESTADO DEL ARTE

Para la presente investigacion se realizd una revision bibliografica que, nace de la
necesidad de determinar si existe ya alguna referencia de investigacion que permita
determinar si se ha evidenciado previamente, algin tipo de impacto en la obtencion de
resultados en la evaluacion de experiencia de usuario, en aplicaciones de software, con la

utilizacion de metodologias gamificadas, en comparacion con las técnicas estandarizadas.

En el caso especifico de la experiencia de usuario, Brito C. [12], realiza una revision de
literatura relacionada a su evaluacion en donde, pretende determinar aspectos como: el
momento de la evaluacion, las técnicas que se utilizaron, los elementos de experiencia que
se tomaron en consideracion y los objetivos de la evaluacién. Si bien detecta dentro de sus
resultados el uso de algunas técnicas interactivas, con algunas pocas de estas gamificadas,
no realiza una comparacion de los resultados obtenidos a través de ellas con ninguna otra

técnica.

Por otro lado, al realizar una buasqueda de revisiones de literatura relacionada a la
aplicacion de técnicas gamificadas a la evaluacion de experiencia de usuario, los resultados
son practicamente nulos, ya que la mayoria de documentos relacionados a este tema estan
dedicados a etapas previas del desarrollo de software, por ejemplo, en la toma de
requerimientos de usuario, generacion de prototipos e historias de usuario, disefio de
interfaces, entre otras; [7, 13] y no en la evaluacién de experiencia de usuario como tal.
Adicionalmente, dentro de la misma revision se pudo identificar un grupo de
investigaciones que utilizan el concepto de gamificacion, sin embargo, este se utiliza en
entornos ajenos a tecnologias de informacion y evaluacion de experiencia de usuario [14,
15].

En el siguiente apartado, se describiran los objetivos de investigacion que se plantearon
para la revision de literatura aplicada, mismos que estan relacionados a los propios del

presente estudio.



Objetivo de la revision de literatura

El objetivo general de esta revision bibliografica fue identificar si es posible obtener
mejores resultados en la evaluacion de experiencia de usuario, en aplicaciones de software,

con la utilizacion de metodologias gamificadas, en comparacion con las técnicas

estandarizadas.

De forma mas especifica, se buscaba evaluar: las técnicas de evaluacion aplicadas por los

autores, los elementos de experiencia de usuario que son evaluados, los objetivos de la

evaluacion y la utilizacion de técnicas gamificadas.

A continuacion, se describird en detalle la metodologia aplicada para la revision de

literatura planteada como parte de la presente investigacion.

Metodologia aplicada para la revision de literatura

Como parte inicial de la metodologia aplicada y en aras de alcanzar el objetivo de esta

revision bibliogréafica, se formularon las preguntas que se muestran en la Figura 1.

(

Q1. éCudles técnicas de evaluacién
de experiencia de usuario fueron
utilizadas por los autores?

Q3. ¢Cudles objetivos se definieron
cuando se evalud experiencia de
usuario?

\.

Preguntas de
investigacion

\

Q2. ¢Cudles elementos de
experiencia de usuario son
considerados cuando se evalué
experiencia de usuario?

Q4. ¢Consideraron los autores el
uso de técnicas gamificadas para la
evaluacién de experiencia de
usuario?

J

Figura 1. Preguntas de investigacion para la revision de literatura.



A continuacién, se describen los criterios de elegibilidad a aplicar para los resultados

obtenidos a partir de las preguntas de investigacion planteadas.

Criterios de elegibilidad

Se realiz6 un analisis de articulos publicados en los Gltimos 12 afios (2011 a la fecha) en:
conferencias o journals, cuyos permisos de lectura fuesen libres (acceso sin costo) y que
estuviesen escritos en idioma inglés. Ademas, los articulos que se seleccionaron estan

asociados a la evaluacién de experiencia de usuario para herramientas de software.

En el apartado siguiente, se realiza una descripcién, a mayor profundidad, del proceso de

busqueda aplicado para la revision de literatura realizada.

Descripcion del proceso de busqueda

Este proceso se implement6 mediante la aplicacion de tres fases, a saber:

1. La primera fase consistio en la aplicacion de los criterios de elegibilidad definidos a
través del andlisis de los titulos y resimenes de los estudios, para determinar que
articulos son realmente Utiles para esta investigacion.

2. Para la segunda fase, se realiz6 en una revision mas detallada del contenido de los
articulos obtenidos en la fase inicial, incluyendo un analisis de la introduccién de
los mismos, el detalle de la propuesta y sus conclusiones; buscando nuevamente
continuar con el analisis de aquellos articulos cuyo contenido sea relevante para la
presente revision bibliogréfica.

3. Finalmente, se realizé un analisis completo de los articulos resultantes en las fases
anteriores y a partir de estos se generaron las respuestas a las preguntas de
investigacion y la evaluacion de los resultados relevantes a partir de la informacion

recabada.
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A partir de los procesos descritos en la presente metodologia para la revision de literatura,
fue posible concretar hallazgos de importancia concreta para la investigacion propuesta.

Estos se describen a profundidad, como resultados, en la seccion siguiente.

Resultados de la revision de literatura

En esta seccion, se presentan los resultados de la revision sistematica de literatura
implementada, exponiendo los hallazgos de mayor relevancia identificados en los

documentos analizados.

Inicialmente se identificaron 541 documentos que podrian ser analizados para la presente
revision, sin embargo, al aplicar los criterios de elegibilidad y al realizar un analisis
detallado de sus contenidos, se terminaron seleccionando un total de 47 documentos cuya
finalidad se ajustaba a los objetivos planteados.

A continuacion, se detalla la distribucién de las técnicas de evaluacién establecidas en los

documentos seleccionados.

Distribucion de las técnicas de evaluacion utilizadas

En cuanto a los tipos de técnicas utilizadas en la literatura analizada, resulté sencillo
observar que la gran mayoria (53%) de los autores utiliza técnicas estandarizadas

(cuestionarios) para la evaluacion de experiencia de usuario.

Adicionalmente, en aquellos articulos donde se utilizé una combinacion de técnicas (100%
de los articulos de este tipo), siempre los estandarizados fueron utilizados como referencia
base. Cabe destacar que la combinacion de técnicas consiste en construir un procedimiento
de evaluacién de experiencia de usuario experimental, a partir de la unién de enunciados de
varias herramientas estandarizadas. Si se toman en conjunto las técnicas estandarizadas y

combinadas, estas alcanzan un 63% de uso entre los documentos analizados.
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Por otro lado, las técnicas gamificadas, tanto comunes (en fisico) como digitales, s6lo se
utilizaron en el 12% de las aplicaciones de evaluacion de experiencia de usuario. Un
porcentaje tan bajo como el de aquellos articulos en donde no se utiliz6 algun tipo de
técnica estandarizada o gamificada, para los que se registraron técnicas experimentales en

entornos muy especificos (ej. Realidad virtual).

En la Figura 2 se puede observar el detalle de la distribucidn de las técnicas de evaluacion

utilizadas por los autores en la evaluacion de experiencia de usuario.

Cantidad de articulos segin el tipo de técnica
utilizada

Tradicional estandarizada [
experimental [N
Gamificada [N
Tradicional comibinada [
Ninguna _

0 5 10 15 20 25 30

Figura 2. Articulos segun el tipo de técnica utilizada por los autores.

Continuando con la descripcién de resultados de la revision de literatura, en la seccion a
continuacién, se detallan los principales elementos de experiencia de usuario evaluados en

los documentos seleccionados para analisis.

Elementos de experiencia de usuario evaluados

En el caso de los elementos de experiencia de usuario evaluados por los autores, es notorio
que: la utilidad (76%), Percepcion (72%), analisis de sentimiento y facilidad de uso de uso
(63% en ambos casos), consecuencias de uso e intencion de uso (53% cada uno); son los

gue mas consideran los usuarios en sus evaluaciones.



12

Mientras tanto, el alcance de uso (34%) y los elementos visuales (50%) son los aspectos
gue menos toman en cuenta para evaluar experiencia de usuario en sistemas de

informacion.

Caso particular se da cuando los autores evaluan elementos adicionales (otros) a los
mencionados anteriormente, ya que, aunque a nivel cuantitativo parecen de mucho peso en
las evaluaciones, ya que son tomados en consideracion en el 82% de las aplicaciones de
herramientas de evaluacion de UX, es necesario destacar que se detectaron pocas
repeticiones de elementos especificos entre los articulos analizados. Estos elementos
adicionales se utilizan para evaluar situaciones, contextos y necesidades especificas tanto
de los evaluadores como de los investigadores (ej. Utilizacion de medicion optométrica en
ambientes de realidad virtual para un laboratorio de evaluacion de experiencia de usuario

en juegos tridimensionales).

Adicional a lo anterior es necesario indicar, que en todos aquellos casos en donde los
autores consideraron técnicas gamificadas, se puede establecer que: el andlisis de
sentimiento (90%), la facilidad de uso y utilidad (80%), la percepcion (70%) y la intencion
de uso (60%) son los elementos que se evallan con mayor frecuencia. Mientras que para
los demés elementos se consideran en menos de la mitad de los documentos. Si tomamos
en consideracion esta medicion especifica con la medicion total de todos los documentos
revisados, es claro que en las técnicas gamificadas el analisis de sentimiento toma mucha

mas importancia en las evaluaciones de UX.

En la Figura 3 se puede encontrar un desglose que permite identificar las distintas
combinaciones de elementos de experiencia de usuario evaluados y en cuantas ocasiones se
repitié el uso de dichos elementos. Cabe destacar que se detectaron 189 combinaciones
distintas de elementos de evaluacion de experiencia de usuario mediante cuestionarios

estandarizados mientras que, para las gamificadas se detectaron 52.
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Utilidad: 36
Percepcion: 34

Andlisis de sentimiento: 30

Facilidad de uso: 30
Estandarizada: 189

Intencién de uso: 25
Consecuencia de uso: 25

Elementos visuales: 24

Gamificada: 52 Otros: 21 I

Alcance de uso: 16

Figura 3. Combinaciones de elementos de experiencia de usuario utilizados por los usuarios segtn el tipo de técnica
aplicada.

En el apartado a continuacion se describen, para los documentos seleccionados, los

objetivos de la evaluacion de experiencia de usuario que se establecieron en sus contenidos.

Obijetivos de la evaluacion de experiencia de usuario

Es necesario resaltar que, solamente una de las técnicas seleccionadas por los autores se
aplico en la migracion de sistemas de informacion y que sélo en el 10% de los casos se

aplicaron técnicas (estandarizadas solamente) a un sistema nuevo.

En el caso de las aplicaciones de software en produccion (es decir aplicacion de
evaluaciones de UX posteriores al uso inicial de la liberacion del producto de software), su
uso es frecuente para gamificadas y estandarizadas (tanto individualizadas como
combinadas), siendo evaluados en un 51% de los casos.
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De los demas objetivos de evaluacion de experiencia de usuario planteados para la presente
revision de literatura, se puede notar, para todas las técnicas, un uso mucho mas frecuente
de experimentos de evaluacion (en el 76% de los casos), esto sucede principalmente al
evaluar tecnologias, ambientes o usuarios especificos (ej. Realidad virtual al servicio

adultos mayores que visitan museos en linea).

Adicionalmente, un porcentaje considerable (34%) de la literatura analizada consiste en
evidenciar la generacion de nuevas técnicas de evaluacion de experiencia de usuario, de las

cuales el 80% son técnicas gamificadas.

Finalmente, se puede observar que solamente en el 27% de los casos, se consideraron
objetivos de evaluacion adicionales, ninguno con suficiente peso para la generacion de una
categoria adicional a las establecidas inicialmente y que se implementan en ambientes

especificos como realidad virtual o dispositivos moviles.

En la Figura 4 se pueden observar los resultados obtenidos, descritos en los parrafos
anteriores de esta seccion, al analizar los objetivos de evaluacion de experiencia de usuario

planteados en los articulos revisados.

Objetivos de la evaluacion de experiencia de usuario

Experimento de evaluacion de UX
Evaluacion de un software en produccién
Nueva téncica de evaluacion de UX

Otros

Evaluacion de un software nuevo

Migracién de aplicaciones

o

5 10 15 20 25 30 35 40

Figura 4. Distribucion de los objetivos de evaluacion de experiencia de usuario.
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De la Figura 4, es necesario destacar que la categoria denominada “Otros” se relaciona a
aquellos resultados en donde no se identifica una metodologia especifica de aplicacion.
Para estos resultados se analizo el proceso de evaluacion de forma general ya que, no se

establecian objetivos especificos para evaluacion de UX.

El siguiente apartado describe, para los documentos seleccionados, aquellos que se

concentran especificamente en la utilizacion de técnicas gamificadas.

Utilizacion de técnicas gamificadas

En cuanto a la utilizacion de técnicas gamificadas, de los documentos seleccionados, se
registraron en el 12% de los casos, de las cuales una mitad se aplicd en medios fisicos

(papel) y la otra mitad en medios digitales.

Al aplicar este tipo de técnicas se puede observar que la metodologia principal de
aplicacion se da a través de tarjetas de descripcion de emociones (EmoCards), cuya
aplicacion se da en un 60% de los casos evaluados. El restante 40% consiste de
metodologias dispersas, individuales y para situaciones muy especificas (ej. Simulador de

conduccion de un vehiculo para medicion de experiencia de usuario).

Un dato que atrae la atencidn, obtenido en el andlisis de la aplicacion de las técnicas
gamificadas es que, en el 100% de los casos en que fueron utilizadas, los usuarios, tanto
expertos como principiantes, tuvieron una reaccion positiva en el uso de las herramientas
indicando que: se sintieron méas seguros (80%), se divirtieron (90%) y tuvieron mayor
motivacion para responder adecuadamente la evaluacion de experiencia de usuario (70%) al

utilizar este tipo de metodologias.

Finalmente, como parte de los resultados obtenidos, a continuacion, se describe una serie
de hallazgos adicionales que, si bien no se relacionan a los objetivos planteados en la

revision de literatura, resultan interesantes de exponer.
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Evaluacién de hallazgos

Cabe destacar que, solamente en el 14% de los articulos analizados fue posible identificar
una comparacion concreta entre diferentes técnicas de evaluacion de experiencia de
usuario, las cuales en la mayoria de los casos consistian en contrastar los resultados
obtenidos por cada herramienta sin realizar una evaluacion adicional del porqué una u otra

registraban una valoracion méas positiva o negativa en sus resultados.

A partir de los hallazgos obtenidos es posible vislumbrar que los cuestionarios
estandarizados son las técnicas preferidas por los investigadores en la evaluacion de
experiencia de usuario. Sin embargo, se puede notar una tendencia a utilizar estos
cuestionarios en combinacion con otras herramientas o bien a sustituirlos por técnicas mas

dindmicas, en ambientes especificos y con grupos de usuarios diversos.

Dentro de estas técnicas dinamizadas se pueden identificar claramente las metodologias
gamificadas que, si bien no tienen un papel protagoénico en la evaluacién de experiencia de
usuario, se ha podido identificar que en el 100% de sus aplicaciones tienen, una valoracion
positiva de parte de los evaluadores, quienes indican sentir confianza, motivacion y

principalmente diversion en el uso de estos procedimientos.

De forma concreta, dada la baja cantidad de evaluaciones sobre metodologias gamificadas
que fueron identificadas (12%) y el hecho de que no se comparan directamente en ninguno
de los articulos analizados, resulta interesante proceder con una investigacion que permita
determinar si se puede establecer algin impacto en los resultados en la evaluacion de

experiencia de usuario al utilizar herramientas gamificadas.

En el siguiente capitulo, de Marco Conceptual, se describen los conceptos mas importantes
a conocer para el alcance de los presentes objetivos y que serviran de insumo primordial

para la correcta definicion de la metodologia a aplicar para la investigacion propuesta.
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CAPITULO I1l. MARCO CONCEPTUAL.

La experiencia de usuario (UX) como tal, es el conjunto de factores y elementos relativos a
la interaccion del usuario con un entorno concreto, en donde puede obtener una percepcion
negativa o positiva de dicho entorno, a partir de las formas y métodos por los cuales se

enfrenta al mismo [16].

La evaluacion de experiencia de usuario, en sistemas de informacion, es vital para los
desarrolladores ya que, todos aquellos productos que brinden una adecuada experiencia a
quienes los utilizan, eventualmente permitiran, a través de recomendaciones, satisfaccion y
sensaciones positivas, generar potencialmente, ventaja competitiva para las soluciones

construidas [17].

De forma més general, comunmente la recoleccion de datos de evaluacion de experiencia
de usuario se realiza a partir de diferentes cuestionarios estandarizados (que siguen una
norma, modelo o patrén) buscando capturar diferentes elementos de UX. Algunas de estas
herramientas buscan medir aspectos como la percepcion del producto en diversas
dimensiones que abordan cualidades pragmaticas (referido a como el contexto de la
aplicacion de la evaluacién influye en su comprension y significado) y hedonicas (que tan

placentera o satisfactoria es la aplicacion de la evaluacién) [18].

Existen diversos cuestionarios estandarizados para la evaluacion de experiencia de usuario,
tales como: AttrakDiff, UEQ, meCUE, entre otros [19]. De los cuales, para la presente
investigacion, se eligio la herramienta denominada meCUE que, permite evaluar la
experiencia de usuario de una manera modular y se basa en el modelo Component of User
Experience (CUE) de Thuring y Mahlke [20] ya que este, presenta dentro de sus categorias,
elementos de evaluacion que en principio son adaptables para el uso de metodologias
interactivas y en especifico gamificadas [21], cuestion que se describira a profundidad en la

seccion de metodologia del presente documento.
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Este cuestionario comprende cinco médulos, los primeros cuatro contienen enunciados en
forma de preguntas que se evaltan utilizando una escala Likert de 7 puntos, los cuales van
del 1 (totalmente en desacuerdo) a 7 (totalmente de acuerdo), mientras que el quinto
modulo contiene solamente una pregunta que engloba la evaluacion del sistema como un
todo utilizando valores en una escala entre -5 (malo) y 5 (bueno). Los médulos de meCUE

y los elementos que evaltan se describen a continuacion:

1. Mddulo I: Percepcidn de las cualidades instrumentales del producto
a. Utilidad
b. Usabilidad
2. Mddulo 11: Percepcion de las cualidades no instrumentales del producto
a. Esteética visual
b. Estado
c. Compromiso
3. Mddulo I11: Emociones
a. Positivas
b. Negativas
4. Modulo 1V: Consecuencias
a. Intencion de uso
b. Lealtad al producto
5. Mddulo V: Evaluacion Global

Por otro lado, dado que existen diversas técnicas interactivas que pueden ajustarse a la
evaluacion de experiencia de usuario, para la presente evaluacion se aplico la llamada
técnica de gamificacion que, es conocida como la aplicacion de estrategias de juego en
ambientes no ludicos, buscando incrementar el compromiso, la atencion a los detalles y en

mayor escala, el comportamiento emocional de los usuarios [22].

Mas especificamente, segln la definicion dada por Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R. y
Nacke, L. [23], gamificacion se refiere al uso de elementos disefiados a partir de

caracteristicas de juegos en contextos no enfocados a &mbitos de diversidn o esparcimiento.
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Lo anterior buscando, dadas las caracteristicas interactivas de este tipo de herramientas que,
en su union con actividades profesionales o académicas (o cualquier otra no ludica), logren

un mayor enganche entre las herramientas y sus usuarios finales [24].

Ademas, acerca del disefio de herramientas gamificadas, es importante recalcar que, esta
comunmente se ha apoyado en el uso de tecnologias de informacion (aplicaciones web,
moviles, redes sociales, plataformas educativas en linea, entre otras) principalmente porque
desde sus inicios en ambientes no ludicos, se present6 con una relacion cercana a los video
juegos, utilizando algunos elementos de estos, pero sin dejar de lado el objetivo académico

o profesional deseado [25].

Dado lo anterior y en referencia a que, en la actualidad existe un uso extendido, para la
evaluacion de experiencia de usuario, a partir de cuestionarios estandarizados [26], en la
presente investigacion se adaptd la misma herramienta meCUE, aplicandole a esta,
mecanicas de juego y controles interactivos que aplican los contenidos del cuestionario
estandarizado, con su misma definicion de preguntas y escala de respuestas. Esto, teniendo
como objetivo evaluar las mismas categorias y conceptos, solamente que, con la aplicacion

de distintos mecanismos de ejecucion.

A continuacion, en la descripcion de la Metodologia de la presente investigacion, se
utilizaran los conceptos centrales de este capitulo, para describir la forma en que se

procedio con las actividades de investigacion de este trabajo.
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CAPITULO IV. METODOLOGIA

El trabajo de investigacion realizado tuvo su origen en parte de los contenidos del curso
"Usabilidad y Accesibilidad de Aplicaciones y Sitio Web" de la Maestria Profesional en
Ciencias de la Computacion e Informética de la Universidad de Costa Rica, del cual se
obtuvo el conocimiento base para el desarrollo de la propuesta, misma que fue objeto de
analisis por parte de un grupo de profesionales expertos (Grupo de investigacion USING de
la Universidad de Costa Rica) con amplia experiencia en el campo de estudio aplicado,

como lo es la evaluacion de experiencia de usuario.

La metodologia de la investigacion planteada, se desarrolld tomando como base la
propuesta de Saunders, M. y Tosey, P. [27], realizando un disefio con tres capas exteriores,

a saber:

1. Primera capa, filosofia de investigacion: el disefio de los instrumentos (que se
abordaran en detalle mas adelante en esta seccion del documento) estan ligados al
marco de trabajo de ciencias del disefio [28], en donde, sus caracteristicas se asocian

al contexto de aplicacion.

2. Segunda capa, eleccion metodoldgica: se planted para la presente investigacion la
aplicacion de métodos cuantitativos como lo son los cuestionarios estandarizados y
gamificados, en asociacion con un método mixto (cuantitativo y cualitativo) para la
evaluacion de los niveles de satisfaccion de quienes aplicaron el proceso de
medicion experiencia de usuario (cuestionario estandarizado y cuestionario

gamificado), en el cual se definieron espacios de retroalimentacion més abiertos.

3. Tercera capa, linea estratégica: se plante6 un disefio de metodologia centrada en el
usuario, ya que los participantes asociados a la presente investigacion aplicarian las

herramientas base (cuestionario estandarizado y cuestionario gamificado) para,
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posteriormente, evaluarlas a través de una encuesta especifica del ambito de
medicion de niveles de satisfaccion, propuesta para la presente investigacion.
En el siguiente apartado, se describira el contexto de la presente metodologia, en donde se

haré una especial referencia a la estrategia metodoldgica aplicada.

Contexto

De forma general, cada uno de los objetivos planteados en la presente investigacion, se
asociaron a un marco metodolégico especifico, en aras de obtener distintos artefactos que

permitieran establecer, analizar y constatar resultados tangibles de estudio.

Esta relacion de objetivos, marco metodolégico y artefactos, se describe a continuacién en
la Figura 5.

Objetivo Marco metodoldgico Artefactos

Incorporacién de Construccion del

cuestionario Cuestionario meCUE
'elemen'tos gamificado basado en gamificado
interactivos meCUE

Comparacion de Resultados de

resultados (meCUE

gamificado vs
estandarizado)

Evaluacion de la

experiencia de

usuario segun la
herramienta meCUE
utilizada

Aplicacion de ambos
tipos de evaluaciones
de experiencia de
usuario

Aplicacion de
encuesta adicional
(UEQ) para evaluar la
experiencia de
usuario al usar las
herramientas meCUE

evaluacion de

experiencia de
usuario con ambas

herramientas

Experiencia de los
usuarios al utilizar
ambas herramientas
de evaluacién meCUE

Figura 5. Estrategia metodolégica en relacion con los objetivos de la investigacion.
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A partir de este contexto, se describira en la seccion siguiente, el procedimiento especifico

aplicado para alcanzar los objetivos propuestos.

Procedimiento

A continuacion, se detalla cdmo la presente investigacion fue desarrollada, esto a partir de
la implementacién de un plan piloto y un conjunto de etapas especificas de implementacion

que, como un todo definieron la base para el alcance de los objetivos propuestos.

Plan piloto

Para el presente estudio, se llevo a cabo un plan piloto de evaluacion de experiencia de
usuario en el que se contrastaron las dos metodologias propuestas: una utilizando el
cuestionario meCUE de manera estandar y la otra implementando una version gamificada.
En este proceso, participaron 20 evaluadores de distintos perfiles y niveles de experiencia

en la utilizacién de sistemas de informacion.

El objetivo de este plan piloto, era principalmente, evaluar la herramienta gamificada a
aplicar de forma definitiva en la investigacion, para determinar posibles mejoras, formas de
aplicacion y principalmente analizar la percepcion de los participantes al aplicar esta

metodologia.

En cuestiones de desarrollo, se debe indicar que el cuestionario estandarizado se
implementé en una version en linea, fiel a la estructura, enunciados y escalas de la
herramienta meCUE tradicional. Mientras que, en el caso de la herramienta gamificada, se
implementd el mismo cuestionario, también apegado a su estructura original, pero
afladiendo algunos elementos visuales de apoyo a la recepcion de respuestas, utilizando
imagenes de video juegos clasicos (como Donkey Kong, Megaman, Sonic, entre otros), en
donde al hacer clic sobre algun elemento basicos de estos (barril, tuberia, aro, entre otros)

se presentaba la imagen del personaje relacionado al video juego. El proceso que debia
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completar el usuario era arrastrar el personaje a algun elemento relacionado, para asi dar

respuesta a los enunciados del cuestionario.

En este proceso, todos los evaluadores recibieron ambos cuestionarios y evaluaron dos
sitios web diferentes para cada uno. En el caso de la herramienta estandarizada se evaluo la
pagina de Federacion Internacional de Fatbol Asociado (FIFA), en donde se les pidid a los
usuarios simular la compra de entradas para un partido de futbol oficial. Mientras tanto para
la aplicacion de la herramienta gamificada, se solicité a los usuarios evaluar la pagina del
Manchester United Football Club, en donde se les pidié que simularan la compra de una

camiseta en la tienda en linea oficial del equipo.

En la Figura 6 se puede observar la version preliminar de la herramienta estandarizada y en
la Figura 7, la version preliminar de la herramienta gamificada. Notese que inicialmente

ambas herramientas se aplicaron a los participantes en idioma ingleés.

Neither
ewed. | ageeor  SCReME agee  Sond
9 disagree 9 9

Strongly

disagree Disagree

The product
is easy to use.

Figura 6. Version estandarizada de meCUE utilizada en el plan piloto de la presente investigacion.
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Drag and drop Mario on the pipe wich label relates the most to your opinion on each item

*

Somewhat DSty Somewhat Strongly

agree or Agree
disagree agree agree

Strongly

disagree RESHES

disagree

The product is
easy to use.

Drag and drop Sonic on the ring wich label relates the most to your opinion on each item

*

Somewhat DIy Somewhat Strongly

5 agree or Agree
disagree agree agree

Strongly

disagree DIEEEE

disagree
The product is
easy to use.

Figura 7. Version gamificada meCUE utilizada en el plan piloto de la presente investigacion.

Una vez finalizado el plan piloto, se procedio a realizar las modificaciones pertinentes en
las herramientas, para iniciar con las etapas especificas de la investigacion propuesta. La

primera etapa de este proceso, se describe a continuacion.

Primera etapa

Inicialmente se construyd el cuestionario gamificado que, como se establecié previamente
en la secciéon de Marco Conceptual, consistié en una adaptacion de la herramienta meCUE
estandarizada, afiadiéndole elementos de mecanica de juegos, conservando la estructura

modular base del cuestionario original.

Ademads, en esta etapa se implementd una solucion en linea para el cuestionario
estandarizado, para que este pudiese ser accedido y completado a través de medios
digitales, asegurando que este mantenga el mismo contexto de aplicacion que se dispuso

para el cuestionario gamificado.

Posteriormente, se procedid con la aplicacion de la segunda etapa, misma que se describe
en el apartado siguiente.
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Segunda etapa

Para la aplicacion de ambas metodologias de evaluacion, se facilito a los participantes, un

enlace electronico o direccion web (URL), en donde ubicarian la herramienta a aplicar.

Dentro de dicho enlace, los participantes encontraron instrucciones adecuadas y detalladas
sobre como utilizar cada herramienta y dentro de la misma, se les indico el software o
sistema de informacion que debian evaluar, con un enlace que pueda dirigirlos a su

direccion web. En aras de realizar esta evaluacion se eligié la herramienta Chat GPT [29].

Para la aplicacion de ambas herramientas de evaluacion (gamificada y estandarizada) se
planificd contar con una poblacion de al menos 20 usuarios, tomando como base lo
indicado por Diaz-Oreiro, I. [30] en sus hallazgos sobre la media de participantes en
estudios de evaluacién de UX), seleccionados de forma aleatoria. A cada uno de ellos, via
correo electrénico se le facilito la direccién web en donde podian encontrar la herramienta
(también seleccionada de forma aleatoria) que deberian aplicar para evaluar la experiencia
de usuario de Chat GPT. Estos participantes fueron estudiantes de la carrera de Bachillerato

en Ingenieria de Sistemas de la Universidad Fidélitas.

Por ultimo, una vez finalizada la aplicacion de las evaluaciones de los usuarios, se realizo
un analisis de los resultados de cada una de las herramientas mas una comparacion de las
mismas para cada uno de los mddulos que se establecen en el cuestionario meCUE, en aras

de identificar si era posible obtener algun resultado significativo en contraste con la otra.

Al finalizar esta segunda etapa, se procedio con la aplicacion de la tercera y ultima fase de

la presente metodologia, misma que se describe en el apartado siguiente.

Tercera etapa
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En esta etapa, independientemente de la herramienta aplicada por el participante, a este se
le aplicO una segunda encuesta que, estuvo centrada ya no en la evaluacion de la
herramienta de software, si no, en la evaluacion de la herramienta que utilizo para realizar
dicha evaluacién. Esto con el fin de medir su nivel de satisfaccion al momento de aplicar la
evaluacién de experiencia de usuario y mediante la utilizacién de una herramienta adicional
de evaluacion de experiencia de usuario (UEQ, que se describe mas adelante en la seccion

de Instrumentos).

A continuacién, se realizard una descripcion detallada de los instrumentos que se utilizaron

como parte de la metodologia de la presente investigacion.

Instrumentos

Para la presente investigacion, se decidio seleccionar la herramienta meCUE en su version
original y la misma en una adaptacion gamificada (de creacién propia), cuyas
caracteristicas fueron descritas en la seccion de Marco Conceptual del presente documento.
Esto se defini6 dado que, aunque representan metodologias distintas (la primera es un
cuestionario estandarizado y la segunda una herramienta interactiva) ambas evaluarian los
mismos elementos de experiencia de usuario permitiendo principalmente, contrastar de

mejor manera los resultados obtenidos.

Adicionalmente, la principal razén para esta decision es que la herramienta meCUE toma
como uno de sus principales aspectos de medicion el analisis de emocion del usuario,
cuestion que, tal como se describio en los hallazgos del Estado del Arte en el presente
documento, representa para el 60% de los investigadores, el principal objetivo de estudio en
el uso de técnicas gamificadas. Si bien otras herramientas, como UEQ [31], evaltan de
cierto modo el tema de emocion, no delimitan una seccion especifica al respecto como si lo
define meCUE.
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Ademas, es necesario recalcar que el cuestionario meCUE, seleccionado como base para la
presente investigacion, ha sido probado y validado ya en diferentes contextos [32], por lo
que representa una metodologia valida a aplicar para la recoleccion de resultados de

evaluacién de experiencia de usuario.

A continuacion, se describird en detalle la herramienta seleccionada, en el contexto del

cuestionario estandarizado utilizado.

Cuestionario estandarizado meCUE

Los contenidos, escalas, orden y demas elementos originales de la herramienta meCUE se
mantuvieron sin ninguna variacién durante la ejecucion de la presente investigacion. Sin
embargo, para facilitar su aplicacion y el acceso a la misma de los participantes, se realizd

una modificacion concreta, a saber:

e La herramienta, de forma general, se aplica en fisico (papel). No obstante, para el
presente trabajo se construyd una version digital, para que los participantes
pudiesen completarla en linea. Esto, para mantener un contexto estable entre ambas
metodologias, ya que, la gamificada al aplicar elementos interactivos, requiere de un
ambiente que permita facilitar la adicion de mecanismos de juego, como lo son los

medios digitales (ver Anexo 1).

En la Figura 8 se presenta la estructura base de la herramienta meCUE estandarizada que se
aplico a los participantes, en donde, se mantienen los mismos enunciados y elementos de su

version general (en papel).
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El producto es facil de usar.

como usar el producto

extremadamente Util.

producto son sencillos de
entender.

podré alcanzar mis objetivos.

Las funciones del producto son las

adecuadas para mis objetivos.

Se puede entender rapidamente

Considero gue este producto es

Los procedimientos aperativos del

Con la ayuda de este producto

Por favor, haga click en la opcion gue se relaciona mejor a sus pensamientos acerca del producto.

Totalmente En Ligeramente Ni de Ligeramente De acuerdo
en desacuerdo en acuerdo, ni de acuerdo
desacuerdo desacuerdo en
desacuerdo
C C @] @] @] o]
C C C C O C
C C C C O C
C C C C O C
O O O O O O
O O O O O @]

Totalmente
de acuerdo

Figura 8. Cuestionario estandarizado meCUE en linea que imita la evaluacion original

En la siguiente seccidn se describir, para esta misma herramienta, la version gamificada

que se implemento.

Cuestionario gamificado meCUE

Para la aplicacién de la metodologia gamificada, se mantuvo los contenidos, escalas, orden

y demaés elementos originales del cuestionario original meCUE, afiadiendo mecanismos de

juego al cuestionario para que este fuese interactivo (ver Anexo 2).

En general, se construyd una version digital del cuestionario, que fue dividida en 5

secciones o “niveles” (similares a los que se tienen que superar en los video juegos

comunes), uno por cada modulo de la herramienta original. Afiadiendo en cada una de

estas, mecanismos de juego, que permiten al participante interactuar de forma dindmica con

el cuestionario.
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En esta version gamificada, se utilizaron personajes del videojuego "Mario Kart" [33], los
cuales tenian diferentes objetivos en cada uno de los niveles del cuestionario, y su progreso
dependia de que el participante contestara a las preguntas del cuestionario, por lo que en
sintesis, para terminar el juego, los evaluadores debian responder a todos los enunciados

proporcionados.

El personaje principal asignado a los usuarios fue Mario, quien avanza en la pantalla cada
vez que el usuario hace clic en una caja de potenciadores (llamados “power-ups” en la
version original del juego). Cada uno de estos potenciadores (revelados al azar) son los
mismos que se utilizan en el juego (tortugas, bombas, hongos, entre otros). La gamificacion
se aplica con el objetivo ayudar a Mario a alcanzar y vencer a su rival en cada nivel-carrera
(mddulo del cuestionario) respondiendo a los enunciados de evaluacion de meCUE. Una
vez que el usuario completa un modulo (nivel), Mario cruza la linea de meta y se revela

otra carrera con un nuevo rival.

En la Figura 9, se muestra la implementacion del cuestionario gamificado meCUE que fue
utilizado por los participantes.
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Por favor, haga click en las caja que se relaciona de mejor manera a sus impresiones sobre el producto. Cada caja revelard un potenciador que ayudard a
Mario a alcanzar y derrotar a Luigi en esta carrera.

Totalmente En Ligeraments Ni de Ligeramente De acuerdo Totalmente
en desacuerdo en acuerdo, ni de acuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo en
desacuerdo

El producto es facil de usar.

Las funciones del producto son las
adecuadas para mis objetivos.

como usar el producto.

Considero que este producto es
extremadamente Gtil.

Los procedimientos operativos del
producto son sencillos de
entender.

3
% -
Se puede entender ripidamente ﬁ'
% =
3

6 9 9 49

A
A

Con la ayuda de este producto ﬁ'
podré alcanzar mis objetivos. L "

£
&
&
&
&5
&

Figura 9. Cuestionario meCUE gamificado en linea, que muestra el aspecto basico de su implementacion incluyendo los
potenciadores, a Mario y su rival en el Médulo 1.

Por otro lado, la Figura 10 muestra como se revelan los potenciadores una vez que el
usuario selecciona una caja y en la Figura 11 se muestra como Mario avanza en la carrera
contra diferentes rivales y en diferentes escenarios de juego segun las respuestas de los

usuarios a los enunciados del cuestionario.
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Totalmente En Ligeramente Ni de Ligeraments De acuerdo Totalmente
en desacuerdo en acuerdo, ni de acuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo en
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como usar el producto.

Figura 10. Potenciadores asignados de forma aleatoria al hacer clic en las cajas relacionadas a la escala likert de cada
enunciado de meCUE.

Figura 11. Perspectiva del movimiento de Mario en diferentes escenarios contra diferentes rivales (muestra del Médulo I,
en donde el jugador compite contra Luigi).

De forma adicional, para el Modulo V de este cuestionario gamificado, sobre la evaluacién
global del producto, se incluy6 una escala con elementos del juego seleccionado, para que

el usuario pudiese expresar su valoracion general de Chat GPT. Esto se muestra en la

Figura 12.

;Cual fue su experiencia con este producto como un todo?
Haga click en la caja que se relaciona de mejor forma a sus pensamientos sobre este producto y obtenga una insignia.

e B & W

Figura 12. Estructura de la evaluacion global del cuestionario meCUE gamificado, utilizando elementos del juego
"Mario Kart".
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En el apartado a continuacion se describira, la herramienta UEQ, que fue utilizada en esta
investigacion para realizar la evaluacion sobre las herramientas tanto gamificada como

estandarizada de meCUE.

UEQ (User Experience Questionnaire)

Este cuestionario permitio a los participantes valorar la herramienta de evaluacion de la
experiencia de usuario previamente aplicada (ya sea la version estandar o la gamificada de
meCUE). De igual forma que ambas versiones de meCUE, esta herramienta UEQ se
implement6 a través de una solucién en linea (sitio web), manteniendo su estructura
original, con una variante al final de la evaluacion donde se solicitaba a los participantes

que describieran la herramienta meCUE recibida usando tres palabras (ver Anexo 3).

El UEQ es un cuestionario estandarizado, que se aplica a través de un control de Likert de 7
puntos, para la evaluacién de la experiencia de usuario que puede aplicarse a diferentes
productos. Esta herramienta contiene seis escalas: Atractivo (seis items), Transparencia,
Controlabilidad, Eficiencia, Novedad y Estimulacién (cuatro items cada una). Busca llevar
a cabo evaluaciones rapidas y considera aspectos centrales de la calidad y percepcion de los
productos [31]. Sus escalas y enfoque de evaluacion se detallan en la Tabla 1.

Tabla 1. Escalas de UEQ y sus enfoques de evaluacion.

Escala Enfoque
Atraccion Impresion obtenida al utilizar el producto.
Transparencia Facilidad para familiarizarse con el producto.
Eficiencia Cantidad de esfuerzo que se debe realizar al utilizar el producto.
Controlabilidad Control que se tiene al interactuar con el producto.
Estimulacion Motivacion en el uso del producto.
Novedad Innovacion y creatividad en el producto.

Adicionalmente en la Figura 13, se puede observar una parte el cuestionario UEQ aplicado

en linea a los participantes. Mientras que en la Figura 14, se muestra el apartado adicional
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que se le agregd al cuestionario, en donde se insta a que los participantes describan la

herramienta en tres palabras.

desagradable

no entendible

creativo

fécil de aprender

valioso

aburrido

no interesante

impredecible

rapido

original

UEQ
#*** RECUERDE **** Este cuestionario evaltia la herramienta que utilizé evaluar Chat GPT, NO para evaluar a Chat GPT
Por favor dé su evaluacion actual del producto. Por favor, marque sélo un circulo por linea.
3 4 5 6 7
@] O ] @] O agradable
O O O O O entendible
O O O O O sin imaginaciéon
O O @] O O dificil de aprender
O (@] 0] O O de poco valor
@] @] O @] O emocionante
O O (@] O O interesante
O @] Q @] @] predecible
O (@] Q (@] Q lento
O O O O O convencional

Figura 13. Cuestionario UEQ utilizado por los participantes para evaluar la herramienta meCUE (gamificada o
estandarizada segun correspondiese).

Comentarios adicionales

Describa en tres palabras el cuestionario que utilizé para evaluar Chat GPT

Si desea agregar un comentario adicional sobre el cuestionario que utilizd para evaluar Chat GPT, utilice el espacio a continuacion (opcional)

Finalizar

Figura 14. Espacio para comentarios adicionales dentro del cuestionario UEQ aplicado a los participantes.

A continuacion, se presenta el capitulo de Resultados, en donde se detallan los principales

hallazgos de la esta investigacion, a partir de la aplicacion de lo descrito en la presente

seccion de Metodologia.
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CAPITULO V. RESULTADOS.

Hallazgos del plan piloto

En total, durante la aplicacion del plan piloto propuesto para la presente investigacion,
participaron 20 personas, todas mayores de 18 afios, siendo 12 personas hombres y 8
mujeres. Cabe destacar que todos los participantes completaron ambas versiones del

cuestionario, tanto el gamificado como el estandarizado.

Durante este proceso, no se realizaron evaluaciones adicionales para evaluar las
herramientas dadas a los usuarios, si no que, se hicieron analisis directos sobre los
resultados de ambas aplicaciones. Sin embargo, si se les solicito a los usuarios una breve
retroalimentacion (un texto corto de opinidn) sobre su experiencia en el uso de cada
herramienta, prestando especial atencion a los comentarios sobre el cuestionario
gamificada, ya que, era esta la que se queria evaluar a fondo para generar un producto final

adecuado para las necesidades, contexto y objetivos de la investigacion.

Los resultados generales de esta aplicacion indicaron que, para la herramienta estandar los
usuarios proporcionaron comentarios centrados en la usabilidad y la funcionalidad de la
interfaz. Por otro lado, para la metodologia gamificada ofrecieron comentarios relacionados
con la experiencia de juego, indicando en su mayoria (60%) que, aungue se tienen
imagenes de video juegos clésicos, la interfaz como tal, no ofrecia una secuencia que
pudiese ser relacionada a un juego como tal (no se superan niveles, los personajes no tienen

una recompensa, no existe ningun tipo de competencia u obstaculos que se deban superar).

A partir de estos resultados, se tomaron decisiones puntuales para modificar la herramienta
gamificada, agregando elementos de juego puntuales a su estructura, a saber: division de
modulos de meCUE en niveles, inclusion de competencias entre el personaje principal y

personajes secundarios, adicién de recompensas para los personajes y en general



35

animaciones bésicas que simularan el comportamiento de un video juego dentro del
cuestionario.

En la seccion a continuacion, se describen los resultados de la investigacion principal, una
vez analizados los hallazgos dados en el plan piloto realizado, iniciando por las

caracteristicas demogréficas de los participantes de la investigacion.

Caracteristicas demogréficas de la investigacion

En total, 60 personas, todas mayores de 18 afios, respondieron a los cuestionarios meCUE
propuestos. De estos, 26 utilizaron la herramienta gamificada y 34 utilizaron la
estandarizada. Es necesario destacar que el 100% de estos participantes respondieron al

cuestionario UEQ final que evalué ambas herramientas meCUE.

Entre los que completaron el cuestionario estandarizado, el 79% eran hombres, y un alto
numero de los participantes totales tenian entre 18 y 29 afios de edad (85%). De estos, la
mayoria ya conocia (97%) y habia utilizado (85%) Chat GPT.

Por otro lado, quienes completaron el cuestionario gamificado también eran en su mayoria
jévenes de entre 18 y 29 afios (96%), con el mayor numero (76%) de evaluadores siendo
hombres. En esta version del cuestionario meCUE, la mayoria de los participantes ya
conocia (92%) y habia utilizado (88%) Chat GPT. La Tabla 2 muestra el resumen

demogréfico completo.

Tabla 2. Resumen de caracteristicas demograficas

Herramienta Distribucion
Variable n %
Hombres 27 79
18-29 afios 23 85
. Conocian Chat GPT 27 100
Estandarizada (34) R~
Habian utilizado Chat GPT 23 85
Mujeres 7 21
18-29 afios 6 85
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Herramienta _ Distribucion

Variable n %

Conocian Chat GPT 6 85

Habian utilizado Chat GPT 6 85

Hombres 20 76

18-29 afios 19 95

Gamificada (26) Conocian Chat GPT 19 95
Habian utilizado Chat GPT 19 95

Mujeres 6 24

Gamificada (26) 18-29 aflos ° 100
Conocian Chat GPT S 83

Habian utilizado Chat GPT 4 66

Continuando con la exposicion de resultados, en el apartado siguiente se detalla la
informacion obtenida de la evaluacion de Chat GPT, utilizando el cuestionario

estandarizado meCUE.

Evaluaciéon meCUE estandarizada de Chat GPT

En términos generales, después del analisis de datos del cuestionario meCUE
estandarizado, la evaluacién de Chat GPT por parte de los 34 participantes que lo utilizaron

fue positiva para todos los modulos evaluados, incluida la evaluacion global.

En cada uno de los cuatro médulos iniciales, los participantes indicaron en mayor medida
que el producto parece util y con buena usabilidad. Ademas, tiene una estética visual
adecuada y genera mas emociones positivas que negativas. Ademas, en el médulo V de
evaluacion global, los participantes dieron una calificacion positiva al producto,

evaluandolo con un 3.32 en una escala maxima de 5.

Seguidamente, se detallan los resultados de la evaluacion de experiencia de usuario para

Chat GPT, utilizando la evaluacion gamificada meCUE.
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Evaluacién meCUE gamificada de Chat GPT

Los 26 participantes que utilizaron el cuestionario gamificado también dieron una

evaluacion positiva para todos los modulos evaluados en relacion con Chat GPT.

En los primeros cuatro modulos, se indicd que el producto es (til y tiene buena usabilidad.
Ademas, su estética visual y estado fueron calificados positivamente. En cuanto a las
emociones, los participantes indicaron tener mas emociones positivas que negativas. En
consecuencia, en cuanto a la evaluacion global, evaluada en el médulo V, los participantes

calificaron positivamente el producto, con un promedio de 3.31 en una escala maxima de 5.

A partir de los resultados expuestos en las dos secciones anteriores, se realizd una
comparaciéon sobre los resultados de ambas herramientas, lo cual, se describe en el

siguiente apartado.

Resultados sobre la comparacion de meCUE estandarizado y meCUE

gamificado

En general, al comparar los cuestionarios meCUE con sus resultados basicos, se puede
notar que los usuarios evaltan la herramienta gamificada de manera mas positiva en todos
los aspectos evaluados, e incluso en su evaluacion global. La Figura 15 muestra esta
comparacién general entre los cuestionarios meCUE estandarizados y gamificados para sus

cuatro primeros modulos.
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Modulo | Modulo I
7 Gamificado M Estandarizado 7 M Gamificado W Estandarizado
6 I I 6
5 5
4 4
3 5,63 5,42 6,04 3
2 2
1 1
Utilidad Usabilidad Estética Visual Estado Compromiso
Médulo I Modulo IV

7 M Gamificado m Estandarizado 7 B Gamificado m Estandarizado
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1

Emociones Positivas  Emociones Negativas Intencién de Uso Lealtad al producto

Figura 15. Comparacion general entre los cuestionarios meCUE estandarizados y gamificados.

Sin embargo, esta comparacion general es insuficiente para determinar si existen
diferencias significativas en la evaluacion de los participantes de ambos cuestionarios. Por
lo tanto, con las evaluaciones realizadas utilizando las dos versiones del cuestionario
meCUE (gamificado y estandarizado), se realizé una comparacion general de sus resultados
mediante una Prueba de Rango Wilcoxon [34] para muestras independientes, ya que las
respuestas de las subescalas no presentaron una distribucién normal; por lo tanto, se utiliza

una prueba no paramétrica.

Dado que la estimacion de diferencias para las diez escalas meCUE se considera como
multiples pruebas simultaneas de hipdtesis, se aplico la correccién Holm-Bonferroni al
nivel alfa de 0.05, para compararlo con los valores de p obtenidos en la prueba Wilcoxon vy,
asi, reducir los errores de Tipo | (falsos positivos). A partir de esta comparacion, se
establece que las hipotesis nulas no pueden ser rechazadas en las nueve subescalas, por lo
que se concluye que no existen diferencias significativas en los resultados de ambas

implementaciones.
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Basandose en lo anterior, resulta que no hay diferencia significativa en ninguna de las
nueve subescalas evaluadas en los cuestionarios meCUE, ni en su evaluacion general. La
Tabla 3 describe los resultados de la Prueba de Rango Wilcoxon, al comparar los datos
generales de ambas herramientas, segun sus subescalas. Es necesario destacar que todos los

valores de p son mayores que el valor "alfa" o valor de significancia establecido en 0.05.

Tabla 3. Prueba de valores Wilcoxon para muestras independientes en la aplicacion del meCUE estandarizado y

gamificado.
Media Media
. . . . Valor- p de la . :
cuestionario cuestionario Diferencia
Subescala . ) prueba wierenc
gamificado estandarizado Wilcoxon significativa
(N = 26) (N=34)
Utilidad 5.63 5.42 0.8747 No
Usabilidad 6.04 5.75 0.4815 No
Estética visual 4.65 4.71 0.7531 No
Estado 4.10 3.63 0.1871 No
Compromiso 3.04 2.58 0.3557 No
Emociones positivas 4.04 3.66 0.3018 No
Emociones negativas 2.76 2.52 0.6268 No
Intencion de uso 3.45 3.33 0.9224 No
Lealtad al producto 4.18 3.75 0.1535 No
Evaluacion global 331 3.32 0.4403 No

Finalmente, en la siguiente seccidn se detallan los resultados de la evaluacion de ambas
metodologias (gamificada y estandarizada) a partir de la retroalimentacion dada por los
participantes al completar el cuestionario UEQ.

Resultados de Evaluacion UEQ de meCUE Estandarizado y meCUE

Gamificado

Los participantes también realizaron una evaluacion de experiencia de usuario (UEQ) en las
dos implementaciones de meCUE utilizando el cuestionario UEQ. En este caso, los
resultados muestran que el cuestionario gamificado present6 una mejor evaluacién en todas

las escalas UEQ.
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Sin embargo, la herramienta de analisis de datos UEQ identificd inconsistencias [33] en
ambas evaluaciones meCUE. A partir de esto, se determin6 que seria necesario analizar los
datos evitando estas variaciones. Como resultado, las respuestas inconsistentes se
eliminaron de las evaluaciones meCUE, dejando 27 evaluaciones estandarizadas y 24
evaluaciones gamificadas, lo que resulté en una mejor percepcioén de los usuarios que
utilizaron la herramienta gamificada en todas las escalas, pero solo hubo una diferencia

significativa en la escala de Novedad, como se muestra en la Figura 16.

2,50

1,50

1,00

0,50 ‘
0,00 1

-0,50
! Atraccion Transparencia Eficiencia Controlabilidad Estimulacion Novedad

B Gamificado 1,70 1,92 1,40 1,24 1,27 1,31
M Estandarizado 1,33 1,75 1,31 0,90 0,69 0,35

Figura 16. Resultados de las evaluaciones gamificadas y estandarizadas de meCUE basadas en su comparacion con el
cuestionario UEQ.

Ademas, los valores obtenidos en las evaluaciones UEQ de ambas herramientas meCUE se
compararon utilizando una prueba Wilcoxon para muestras independientes. Se establecio
un Alfa de 0.05 como el nivel de significacion de la hipétesis de que no hay diferencia
significativa en las evaluaciones de las seis escalas UEQ. También se aplico la correccion
Holm-Bonferroni para pruebas simultaneas, y se identifico que solo en la escala de
Novedad se puede rechazar la hipotesis nula. Por lo tanto, se puede concluir que, en la
escala de Novedad, los participantes consideran mejor la version gamificada y que en las

otras cinco escalas no hay diferencias significativas.

Finalmente, con respecto a la solicitud de que los participantes describieran la herramienta

meCUE recibida usando tres palabras, los datos muestran que para la version gamificada se
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considera Creativa (41%), Interesante (27%), Original - Atractiva (18%) y Divertida - Facil
(13%). Por otro lado, la versién estandarizada se considera Facil (33%), Réapida (22%),
Ordenada - Clara (18%) y Simple - Interesante (14%). Estos resultados se ilustran en la

Figura 17.

Gamificada Estandarizada
Alternativo Claro
s Simple

riginal Rapido
Creativo Facit
Interesante %{glrgsgﬁ%o
At rla:ggII|VO Repetitivo
Novedoso Aburrido

Figura 17. Percepcion de los participantes, descrita en una sola palabra, para ambas herramientas meCUE.

Cabe destacar que los resultados descritos en este Capitulo fueron expuestos, mediante la
publicacion de un articulo cientifico (Ver Anexo 4), en las VI Jornadas Costarricenses en
Investigacion en Computacion e Informatica (JOCICI) del afio 2023, cuya sesion magna se
llevo a cabo el 20 de setiembre de ese mismo afio en la Universidad Técnica Nacional,
campus Alajuela, Costa Rica; cuyas memorias se publicaran en el sitio web del evento [35]

y se enlazaran a la plataforma IEEE.

Seguidamente, se desarrolla el Capitulo de Conclusiones en donde se discuten y sintetizan
precisamente los resultados descritos en la presente seccién, ademas de tomar un espacio

para el analisis de posibles extensiones de la investigacion realizada.
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CAPITULO VI. CONCLUSIONES

Durante la presente investigacion se planted determinar si, cabe la posibilidad de que exista
algun tipo de impacto, para los usuarios, en la utilizacion de métodos interactivos, en
especifico gamificados, en contraste con la aplicacion de cuestionarios tradicionales
estandarizados.

Para cumplir con dicho planteamiento, se generaron, a partir del cuestionario meCUE, dos
herramientas de evaluacion de experiencia de usuario, una gamificada y otra tradicional
estandarizado, ambos accesibles en linea y respetando la estructura, enunciados y formato

general de la aplicacion original.

Uno de los hallazgos mas importantes que resultan de esta investigacion, es el hecho de
que, en los resultados de la aplicacion de ambas herramientas meCUE, se puede determinar
que, para ninguna de las dos versiones, existen diferencias significativas en las

evaluaciones realizadas por los usuarios.

Este descubrimiento permite demostrar que, independientemente de la técnica de
evaluacion utilizada, los participantes no generardn desviaciones en los datos recopilados
debido a distracciones, motivacion, estimulacién visual u cualquier otro aspecto que las
herramientas interactivas puedan ofrecer en comparacion con la estructura general y

formato de caputra de un cuestionario estandarizado.

Mas especificamente, para ambas metodologias, el uso del cuestionario estandarizado o
gamificado, es posible evaluar un producto dado de la misma manera sin que los resultados
de la evaluacion de la experiencia del usuario se vean afectados en ninguna de las escalas
de meCUE.

Ademas, de acuerdo con los resultados recopilados en la aplicacion de ambos cuestionarios

meCUE, se puede observar que la experiencia de usuario al utilizar la herramienta



43

gamificada es mejor evaluada por los participantes en todas las escalas, en comparacién con
la herramienta estandarizada. Sin embargo, una vez analizados los datos finales, solo se

observa un impacto significativo en la escala de "Novedad".

De forma maés concreta, al utilizar UEQ para evaluar la experiencia de usuario de las dos
versiones del cuestionario (gamificado o tradicional), se logré determinar, dentro de sus
resultados, Unicamente un impacto significativo en la subescala de "Novedad™ al utilizar la
herramienta de evaluacién de UX gamificada en comparacion con la estandarizada, lo cual
indica que los usuarios consideran a esta evaluacion innovadora y creativa, siendo capaz de
atraer su interés durante la generaciéon de las respuestas a cada uno de los enunciados

propuestos por meCUE.

Esto Gltimo, plantea una un espacio atractivo adicional de investigacion, que seria el
determinar si efectivamente los usuarios, con el paso del tiempo logran mantener el interés
en la evaluacion mientras estén utilizando este tipo de herramientas interactivas, o bien si
con el tiempo, esta percepcion de “Novedad” puede disminuir con el uso constante de estas

metodologias.

Relacionado a lo anterior, es necesario tomar en cuenta que, cuando se les pidid a los
participantes que describieran la herramienta meCUE utilizada en tres palabras, se observo
que, para la gamificada, los téerminos mas frecuentemente utilizados también estaban
relacionados con los evaluados en la escala de "Novedad" del cuestionario (creativo,
original, novedoso, etc). Esto, permite visualizar varias oportunidades de mejora,
utilizando no solo la gamificacién, sino también el uso de ayudas visuales que puedan
motivar y atraer la atencion de los participantes en la aplicacion de este tipo de

cuestionarios.

Por otro lado, para la versién estandarizada, se observo que los participantes evaluaban con
mayor frecuencia términos relacionados con el esfuerzo y el tiempo invertido. Lo cual

podria ser un aspecto llamativo de evaluar y analizar en futuros trabajos como comparacion
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entre ambas herramientas, tratando de determinar si una u otra herramienta presume un
mayor esfuerzo o inversion de tiempo para los evaluadores durante su aplicacion.

Adicional a los hallazgos determinados anteriormente, en donde incluso es posible
determinar posibles trabajos futuros sobre el hallazgo de una diferencia significativa en la
escala de “Novedad”, para la herramienta gamificada, podria también resultar atractivo
Ilevar a cabo una evaluacion de este tipo en herramientas de software mas controladas y de
contextos especificos (software industrial), en donde el ambiente de aplicacion podria
variar los hallazgos sobre la satisfaccién de los participantes respecto a la interaccion

ofrecida por la metodologia gamificada.

Es necesario destacar que, tanto para los investigadores de UX como para los evaluadores,
es importante contar con herramientas que les permitan mejorar la motivacion y la
concentracion en la evaluacién de productos, ya que esto puede generar eventualmente una
ventaja competitiva para las soluciones construidas, generando mejoras a traves de los
resultados de las evaluaciones en aspectos como la intencién de uso, la satisfaccion

percibida y las emociones.

A partir de los resultados obtenidos y con la premisa descrita anteriormente, la presente
investigacion implementa y establece una herramienta novedosa y original que se puede
utilizar, tanto por los investigadores como por los evaluadores, como un enfoque totalmente
valido en la aplicacion de evaluaciones interactivas de UX, a partir del uso de técnicas de
gamificacion para lograr un mayor interés por parte de los participantes en la evaluacion de
productos de software.

Lo anterior resulta especialmente relevante, dado que, la puesta a disposicion de una nueva
herramienta para la evaluacion de UX permite, aparte de explorar enfoques novedosos de
estudio, contar con una metodologia ya probada para la recopilacion de datos, sin ningun
impacto significativo, en las percepciones de los usuarios y principalmente sin modificar la
estructura original de herramientas validadas y de uso continuo en la evaluacion de

experiencia de usuario.
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Por otro lado, aunque los resultados obtenidos con el cuestionario estandarizado no son
significativamente mejor evaluados que los obtenidos con el gamificado, esto no significa
que este tipo de evaluacidn tenga una valoracion negativa, por lo que no se pretende indicar
que su uso deba ser interrumpido o alterado, ya que, aunque para los usuarios no
representen una metodologia novedosa o estimulante, finalmente permiten obtener

resultados precisos y concretos en su objetivo principal de evaluar productos.

En resumen, la investigacion demuestra que ambas metodologias son efectivas en la
evaluacion de la experiencia de usuario, pero la gamificacion genera un impacto especifico
en las evaluaciones, mediante el cual puede aportar un elemento de novedad y atractivo
adicional. Esto plantea oportunidades para futuras investigaciones y la posibilidad de
utilizar la gamificacién como enfoque para mejorar la motivacion y la concentracion de los
evaluadores en la evaluacién de productos de software. La nueva herramienta gamificada se
considera una opcion valida y efectiva en la evaluacion de UX, sin un impacto significativo

en las percepciones de los usuarios.
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[Evaluacion de productos interactivos - Chat GPT]
Cuestionario meCUE 2.0

Este cuestionario tiene la finalidad de determinar su experiencia al utilizar Chat GPT.

En caso de que no conozca lo que es Chat GPT, puede ver el siguiente video para aprender al respecto: video
En las siguientes paginas, hay una serie de enunciados que usted puede usar para describir su experiencia con este produco.
Por favor, exprese su grado de concordancia con cada enunciado haciendo click en la opcién correspondiente.

Decida de forma espontanea y sin mucha contemplacion para establecer su primera impresion. Por favor, juzgue cada enunciado incluso si siente que no se
asocia completamente a su experiencia con el producto.

No hay respuestas acertadas o erréneas - lo Unico que cuenta, es su opinion personal!

Antes de comenzar, necesitamos conocer algunos detalles sobre usted:

Su género (*): Su edad (*): iSabe qué es Chat GPT? ¢Ha utilizado Chat GPT?

Seleccione... v Seleccione... v Seleccione... v Seleccione... v

Iniciar!

I
[Chat GPT]

Por favor, haga click en la opcién que se relaciona mejor a sus pensamientos acerca del producto.

Totalmente En Ligeramente Ni de Ligeramente De acuerdo Totalmente
en desacuerdo en acuerdo, ni de acuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo en
desacuerdo

El producto es facil de usar. O O O O O O (@)
Las funciones del producto son las (@) O ) O () () O
adecuadas para mis objetivos.
Se puede entender rapidamente o ©] (& @] o ©] ©]
como usar el producto.
Considero que este producto es O (@) O O O O O
extremadamente util.
Los procedimientos operativos del (@) O O O (@) @] O
producto son sencillos de
entender.
Con la ayuda de este producto O @] @] (@) (@) O O

podré alcanzar mis objetivos.
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[Chat GPT]

Por favor, haga click en la opcidn que se relaciona mejor a sus pensamientos sobre el producto.

Totalmente En Ligeramente
en desacuerdo en
desacuerdo desacuerdo

El producto esta disefiado &) O (@)
creativamente.
Este producto mejorara mi (@] O O
posicién ante mis colegas.
No podria vivir sin este O O O
producto.
El disefio se ve atractivo. @) ®) O
Al usar este producto, seré (@] (@] (@]
percibido de forma distinta.
Este producto es como un @) (@) O
amigo para mi.
El producto tiene estilo. O O O
Si alguna vez me faltara este (@) O O
producto, estaria debastado.
No me importaria si mis amigos O O O
me envidiaran por este
producto.

Ni de
acuerdo, ni
en
desacuerdo

O

Ligeramente
de acuerdo

De
acuerdo

Totalmente
de acuerdo
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[Chat GPT]

Por favor, haga click en la opcién que se relaciona mejor a sus pensamientos sobre el producto.

El producto me entusiasma.

El producto me hace sentir
cansado.

El producto me molesta.

El producto me relaja.

Cuando utilizo este producto
me siento exhausto.

El producto me hace sentir feliz.

El producto me frustra.

El producto me hace sentir
euforico.

El producto me hace sentir
pasivo.

El producto me calma.

Cuando utilizo este producto,
me siento mas animado.

El producto me enoja.

Totalmente
en
desacuerdo

En Ligeramente
desacuerdo en
desacuerdo
O O
©)
(O]
©)
O
()
©] (©)
@)
(€] ©)
(@] (@)
O O
@) @

Ni de
acuerdo, ni
en
desacuerdo

O

O

Ligeramente
de acuerdo

De
acuerdo

Totalmente
de acuerdo
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[Chat GPT]

Por favor, haga click en la opcion que se relaciona mejor a sus pensamientos sobre el producto.

Totalmente En Ligeramente Ni de Ligeramente De Totalmente
en desacuerdo en acuerdo, ni de acuerdo acuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo en
desacuerdo

Si pudiera, utilizaria este O (@) (@) (@] (©) O O
producto todos los dias.
No cambiaria este producto por O O O O O Q O
ningun otro.
No puedo esperar para utilizar (@] (@] O O O (©)] @]
nuevamente este producto.
En comparacién a este O (@] (@] O O @ (®)
producto, no hay otro igual.
Utilizaria exactamente este @) O © O (@] (@] O
mismo producto (otra vez) en
cualquier momento.
Cuando utilizo este producto, (©] (@] (@] O &) (@] O
pierdo la nocién del tiempo.

[Chat GPT]

¢Cual fue su experiencia con este producto como un todo?
Haga click en la opcién que se relaciona de mejor forma a sus pensamientos sobre este producto.

Finalizar!

Gracias!

Sus respuestas han sido enviadas.
Ahora nos olvidaremos del producto (Chat GPT) y evaluaremos el anterior cuestionario

Iniciar
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Cuestionario gamificado meCUE

56



[EVALUACION DE PRODUCTOS INTERACTIVOS - CHAT GPT]
CUESTIONARIO MECUE 2.0

Este cuestionario tiene la finalidad de determinar su experiencia al utilizar Chat GPT.

En caso de que no conozca lo que es Chat GPT, puede ver el siguiente video para aprender al respecto: video

En las siguientes paginas, hay una serie de enunciados que usted puede usar para describir su experiencia con este produco.
Por favor, exprese su grado de concordancia con cada enunciado haciendo click en la caja (opcién) correspondiente.

Decida de forma espontanea y sin mucha contemplacion para establecer su primera impresion. Por favor, juzgue cada enunciado incluso si siente que no se
asocia completamente a su experiencia con el producto.

No hay respuestas acertadas o erroneas - lo inico que cuenta, es su opinion personal!

Antes de comenzar, necesitamos conocer algunos detalles sobre usted:

Su género (*): Su edad (*): iSabe qué es Chat GPT? ¢Ha utilizado Chat GPT?

Seleccione... ¥ Seleccione... v Seleccione... v Seleccione... %

|
[CHAT GPT]

Por favor, haga click en las caja que se relaciona de mejor manera a sus impresiones sobre el producto. Cada caja revelara un potenciador que ayudara
a Mario a alcanzar y derrotar a Luigi en esta carrera.

Totalmente En Ligerament Ni de Ligeramente De acuerdo Totalmente
en desacuerdo een acuerdo, ni de acuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo en
desacuerdo

El producto es facil de usar.

Las funciones del producto son
las adecuadas para mis objetivos.

Se puede entender rapidamente
como usar el producto.

Considero que este producto es
extremadamente (til.

Los procedimientos operativos del
producto son sencillos de
entender.

Daaaa
0Q0aae
D aaaa
HOaae
0Daaoa

Con la ayuda de este producto
podré alcanzar mis objetivos.

&
%
&
&
Lo
L)
@
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[CHAT GPT]

Por favor, haga click en las caja que se relaciona de mejor manera a sus impresiones sobre el producto. Cada caja revelara un potenciador
que ayudara a Mario a alcanzar y derrotar a Toad en esta carrera.

Totalmente En Ligeramente Ni de Ligeramente De Totalmente
en desacuerdo en acuerdo, ni de acuerdo acuerdo de
desacuerdo desacuerdo en acuerdo
desacuerdo

El producto esta disefiado
creativamente.

Este producto mejorara mi
posicion ante mis colegas.

No podria vivir sin este
producto.

El disefio se ve atractivo.

Al usar este producto, seré
percibido de forma distinta.

Este producto es como un
amigo para mi.

)

El producto tiene estilo.

Si alguna vez me faltara este
producto, estaria debastado.

No me importaria si mis
amigos me envidiaran por este
producto.

DOOOHON GO
QOO0 QO
DaOONOAHD
DOOOODDO A
QOO0 QE
DOOOOOO G
QOO0 OD A
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[CHAT GPT]

Por favor, haga click en las caja que se relaciona de mejor manera a sus impresiones sobre el producto. Cada caja revelara un potenciador
que ayudara a Mario a alcanzar y derrotar a Wario en esta carrera.

Totalmente En Ligeramente Ni de Ligeramente De Totalmente
en desacuerdo en acuerdo, ni de acuerdo  acuerdo de
desacuerdo desacuerdo en acuerdo
desacuerdo
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El producto me entusiasma.

El producto me hace sentir
cansado.

El producto me molesta.

El producto me relaja.

Cuando utilizo este producto
me siento exhausto.

El producto me hace sentir
feliz.

El producto me frustra.

El producto me hace sentir
euférico.

El producto me hace sentir
pasivo.

El producto me calma.

Cuando utilizo este producto,
me siento mas animado.

El producto me enoja.

QOO0 0HOHO§O OO
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[CHAT GPT]

Por favor, haga click en las caja que se relaciona de mejor manera a sus impresiones sobre el producto. Cada caja revelara un potenciador
que ayudara a Mario a alcanzar y derrotar a Bowser en esta carrera.

Totalmente En Ligeramente Ni de Ligeramente De Totalmente
en desacuerdo en acuerdo, ni de acuerdo acuerdo de
desacuerdo desacuerdo en acuerdo
desacuerdo
Si pudiera, utilizarfa este ﬁ? @ e g
producto todos los dias. Al 4t o
No cambiaria este producto it 9 o g
LN LS

por ningun otro.

No puedo esperar para utilizar

&
nuevamente este producto. &t
hg

5
6 @ 6

En comparacion a este
producto, no hay otro igual.

t"

G G 9 9 4

Utilizarfa exactamente este @
mismo producto (otra vez) en et

cualquier momento.

Cuando utilizo este producto, :{?—
pierdo la nocion del tiempo el

&)
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&
&)
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[CHAT GPT]

¢ Cual fue su experiencia con este producto como un todo?
Haga click en la caja que se relaciona de mejor forma a sus pensamientos sobre este producto y obtenga una insignia.

W EEEEEEEW

-5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5

GRACIAS!

Sus respuestas han sido enviadas.
Ahora nos olvidaremos del producto (Chat GPT) y evaluaremos el anterior cuestionario

Iniciar
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ANEXO 3

Cuestionario UEQ utilizado para la evaluacion de las herramientas meCUE

(tanto gamificada como estandarizada)
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UEQ

Evaluacion del cuestionario utilizado para evaluar Chat GPT

Por favor realice su evaluacién ahora.

Por favor, rellene el siguiente cuestionario con el fin de evaluar el producto.

Se compone de pares de propiedades opuestas que el producto puede tener.

Las gradaciones entre los opuestos estan representadas por circulos. Usted puede expresar su conformidad con una propiedad marcando
uno de estos circulos que mejor refleje su impresion.

Ejemplo:
atractvo O ® O O O O O | no atractivo

Esta gradacion significaria que usted evalla el producto mas atractivo que no atractivo.
Por favor, decida espontaneamente. No piense demasiado su opinion y asegurese que expresa su sensacion inicial.

Por favor, marque un circulo para cada par de propiedades, aunque piense que no son aplicables o que hay propiedades parecidas o
practicamente iguales.

Su opinién personal cuenta. Recuerde: jno hay respuesta correcta o incorrecta!

**** RECUERDE **** Este cuestionario evalua la herramienta que utilizé para evaluar Chat GPT, NO para evaluar a Chat GPT

Iniciar!
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UEQ

**** RECUERDE **** Este cuestionario evalGa la herr que utilizé

Chat GPT, NO para evaluar a Chat GPT

Por favor dé su evaluacion actual del producto. Por favor, marque sélo un circulo por linea.

desagradable

no entendible

creativo

facil de aprender

N

IS

3]

o

~

agradable

entendible

sin imaginacion

dificil de aprender

valioso de poco valor
aburrido emocionante
no interesante interesante
impredecible predecible
rapido lento
original convencional
obstructivo impulsor de apoyo
bueno malo
complicado facil
repeler atraer
convencional novedoso
incéomodo cémodo
seguro inseguro
activante adormecedor

cubre expectativas

O BON O |[BON O oS O ([MOS O WO O WON O BOM O WOM O WOd O [EON O EOS O [ ON O WO

O BON O |[FON O FO8 © [RON O MO © MON O FOM O BOM © WON O [FO8 O WOS O [EON O WO

O BOE O |[FOA O FON O (KON © EON O MON O BOM © WO# O WOS O [FO8 O WOS O [EON O WO

O BOA O [FON O O8N O FON O MON O BON O BOM O WOS O FOS O [EON O WOS O EON O MO

O BON O [FON O FON O (HO8 O WON O MONM O WOM O WOM O WOd O [BON O EOM O [HON O WO

O [BQH O [BON O [EON O [NON O HON O BON O BOM O BO# O RON O [EON O WOs O BON O B0

O BON O |[FON O BON © [FHON O WO O MOM O [BOM O BOM O WOA O [EON O WOM O [NOM O WO

no cubre expectativas

ineficiente eficiente
claro confuso
no pragmatico pragmatico
ordenado sobrecargado
atractivo feo
simpatico antipatico
conservador innovador

Comentarios adicionales

Describa en tres palabras el cuestionario que utilizé para evaluar Chat GPT

Si desea agregar un comentario adicional sobre el cuestionario que utilizé para evaluar Chat GPT, utilice el espacio a continuacion (opcional)

Finalizar
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Articulo presentado en las Jornadas Costarricenses de Investigacion en
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Improving the user experience of standardized
questionnaires by incorporating gamified mechanisms
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Abstract— User experience (UX) evaluation is essential for
organizations since it allows them to generate competitive
advantage. There are several UX evaluation tools for information
systems, among which the most used are standardized
questionnaires. However, in recent years, more interactive
techniques have begun to take prominence, such as gamified
methodologies that seek to include game techniques to attract
greater interest from evaluators. This research aims to improve
the user experience of standardized questionnaires by
incorporating gamified mechanisms.

Keywords - UX, gamification, meCUE, UEQ, standardized
questionnaires, evaluation.

I. INTRODUCTION

User experience is defined in the ISO 9241-210 standard as
the perceptions and responses of a person that result from the
use or anticipated use of a product, system or service [1]. Both
developers and users of information technologies understand
that their accurate and conscientious evaluation can gather better
results, in most cases, in the construction, improvement and
management of information systems.

Until 2016, most UX evaluations included the use of
standardized questionnaires (84%), which are applied
individually or in combination with other techniques [2].
Meanwhile, by 2018 [3], it can be observed that other types of
evaluations, mainly oriented to the application of interactive
evaluation tools, are beginning to be used more frequently as
support to attract the interest of the evaluators.

Additionally, gamification has attracted attention from
researchers in industry and academic applications in recent
years. And in most of the results given by investigators, it is
noted that applying game techniques is a valuable addition to
user engagement and enhances interaction with them. Therefore,
verifying if this behavior can be noted in the data gathering,
evaluation and validation of UX could be relevant [4].

An example of these interactive UX evaluation techniques is
the use of those that are executed through the application of
gamified techniques (application of game elements to
educational-professional contexts), which are created with the
aim of reducing pressure factors and sources of stress through
the application of evaluation procedures guided by playful
interaction processes between users and the tools used [5].

Therefore, it is worth verifying if this behavior, the most
frequent application of interactive techniques in UX evaluation,
could be due to their usage resulting from generating specific

XXX-X-XXXX-XXXX-X/XX/$XX.00 ©20XX IEEE

and significative impact on the evaluation process compared to
standardized questionnaires, which constitutes the main
objective of this research. To achieve this objective, meCUE
was selected as the base instrument, which is a standardized
questionnaire whose original version allows evaluating UX in a
modular way as proposed by Minge et al. [6] and is based on the
Component of User Experience (CUE) model by Thuring and
Mahlke [7].

Within its categories, the meCUE questionnaire offers
evaluation elements (modules and scales) that are adaptable for
interactive methodologies, specifically gamified ones [8].
Therefore, its original standardized version was used, and a
gamified version was adapted, thus seeking to contrast the
evaluation results.

Specifically, this research aims to determine whether there is
any significant impact on users' experience when using gamified
mechanisms within standardized questionnaires without
modifying or altering their perceptions of the final product they
are evaluating. The above, by making available not only the
specific results obtained but also the tools built and adapted so
that they can be applied in evaluation processes as a whole or as
part of additional research.

II. RELATED WORK

On UX, Brito [9] carries out a literature review focused on
its evaluation, where he intends to determine aspects such as the
moment of application, implemented techniques, UX elements
that were taken into consideration and evaluation objectives.
Although he detects within his findings the use of some
interactive techniques, with a few gamified ones, he does not
make specific comparisons between them.

Related to the basic concept of gamification, authors
Hamari, Koivisto and Sarsa [10] generated a literature review
where it is noted that gamification is a valuable tool that can be
used in several contexts, indicating that most of its applications
turned positive results for both researchers and users. Being
education and intra-organizational systems the most evaluated
contexts, with only a few data-gathering applications. The
above, added to the fact that most types of studies are related to
quantitative applications rather than qualitative ones, leaves a
motivating study field for applying gamification to UX
evaluation (data gathering with a qualitative approach).

On the other hand, when searching for literature reviews
related to the application of gamified techniques to UX
evaluation, the results are practically null since most of the



documents related to this topic are dedicated to the early stages
of software development, for example, in taking user
requirements and generating prototypes or user stories, among
others [11, 12]; and not in the evaluation of UX as such on
finished or functional products.

A total of 541 documents were analyzed; however, when
carrying out a detailed analysis of their contents, 47 documents
were selected whose purpose was in line with the stated
objectives. Of these, gamification was only registered in 12% of
the cases, but they are concentrated in environments unrelated
to information technology or UX evaluation as such [13, 14].

Based on the results obtained, it was possible to determine
that standardized questionnaires are the techniques preferred by
researchers in the evaluation of UX (53%). However, there is a
tendency to use these questionnaires in combination with other
tools or to replace them with more dynamic techniques,
including gamified ones [15].

Regarding the gamified techniques, it was possible to
determine that, in all those cases where the authors considered
them more frequently, their objective was to measure: sentiment
analysis (90%), ease of use and usefulness (80%), perception
(70%) and intention of use (60%) on the evaluated products.

Given the findings obtained in this literature review, it was
appealing to determine if the application of gamified techniques
could somehow impact UX evaluation in comparison with
standardized techniques.

III. METHODOLOGY

Initially, the gamified questionnaire was built as an online
solution (website) that consists of an adaptation of the
standardized meCUE tool, to which game mechanics elements
were added, preserving the basic modular structure, statements
and scales of the original questionnaire.

In the same way, an online solution for the standardized
questionnaire was also implemented so that evaluators can
access and complete it through a website, ensuring that it
maintains the same application context as the gamified one.

Subsequently, for the application of both evaluation
methodologies, the participants were provided with a link (URL)
as access to the tool to be applied (assigned to each one
randomly). There, the participants found detailed instructions on
how to use each tool, and in addition, they were given the
software they had to evaluate, in this case, the artificial
intelligence tool, Chat GPT [16], along with a link to an
explanatory video showcasing its functionalities, for those who
had never used it before (as part of both questionnaires, the
participants were asked if they knew and had used Chat GPT).

For the application of both evaluation tools (gamified and
standardized), a population of over 20 users was involved, based
on the recommendation by Diaz-Oreiro [17], regarding the
average number of participants recommended for UX evaluation
studies. The tool used by every participant was randomly (and
automatically) selected once they opened the provided URL.

The participants in these evaluations were students of
Computer Systems Engineering from Costa Rica’s Fidélitas
University. And in addition to the questions in the questionnaire
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and their previous experience with Chat GPT, they were asked
about their gender and age range.

Finally, regardless of the tool applied by the participant, a
second questionnaire was attached. In this case, the UEQ (User
Experience Questionnaire) [18] focused no longer on the
evaluation of Chat GPT but on the evaluation of the meCUE
questionnaire (gamified or standardized) that was used to
evaluate the product. Both meCUE questionnaires and the UEQ
tool were applied to the evaluators on its Spanish version.

A. Instruments

1) Standardized meCUE: meCUE is made up of five
modules. The first four contain several statements in the form
of questions evaluated using a 7-point Likert scale, ranging
from 1 (totally disagree) to 7 (totally agree). On the other hand,
the fifth module contains only one question that encompasses
the evaluation of the system as a whole, using values on a scale
between -5 (bad) and 5 (good). The five meCUE modules and
their evaluation focus are detailed in Table 1.

TABLE L. MECUE MODULES AND THEIR EVALUATION FOCUS
Module Evaluation focus
Module I Pngcptlon of thp. instrumental qualities of the product:
‘ | utility and usability.
Module II Perceptlon. of the non-llnstrumental qualltles. of the
[ | product: visual aesthetics, status and commitment.
Module IIT Emotions: positive and negative.
Module IV | Consequences: intention to use and loyalty.
Module V Global evaluation.

Figure 1 shows the implementation of the standardized meCUE
tool the participants used, consisting of a web page that imitates
the original (on paper) evaluation.

Please click on the option that best relates to your thoughts about the product

strongly disagree vh neither agree strongly
disagree disagree  agree nor agree agree
disagree

The product is easy to use.

The functions of the
product are exactly right for
my goals.

It is quickly apparent how
to use the product.

| consider the product
extremely useful.

The operating procedures
of the product are simple to
understand.

With the help of this
product | will achieve my

goals

Next

Fig. 1. Online Standardized meCUE Questionnaire, imitating the original
evaluation.



2) Gamified meCUE: For the application of the gamified
methodology, the contents, scales, order and the basic text
elements of the standardized meCUE tool were maintained,
adding game mechanisms to the questionnaire so that it was
interactive.

In general, this version of the questionnaire was carried out,
dividing its five modules into levels similar to those that users
(players or gamers) must overcome in a typical video game.

In this gamified version, characters from the video game
"Mario Kart" were used. Those characters had different
objectives in each of the levels of the tool, and its progress
depended on the answers given by the users while completing
the questionnaire. To finish the game, the evaluators must
answer all provided statements.

The main character assigned to the users is Mario, who
moves forward on the screen every time the user clicks on a
power-up box (scale). Each of these power-ups (randomly
revealed) are the same used in the game (turtles, bombs,
mushrooms, and others). The gamification aims to help Mario
catch and beat its rival in every race (module) by answering the
meCUE evaluation statements. Once the user completes a
module (level), Mario passes the finish line and another race
with a new rival is revealed.

Figure 2 shows the implementation of the gamified meCUE
tool used by the participants.

Please, click on the box that best relates to your impressions of the product. Each box will reveal a power-up that will help
Mario catch up and defeat Luigi in this race.

strongly ~ disagree  somewhat  neither  somewhat agree strongly
disagree disagree  agree nor agree agree
disagree
The product i to use. f { L % o 3 @
—— @ @ @ @ @ @
: o y P 5 o | P
The functions of the ‘g: @ ? .g] ;\? & u?j}

product are exactly right for
my goals.

It is quickly apparent how e e o & < & o,

to use the product. :} :? :} j‘;l ? +

1 consider the product & ; y 2 = -~
consider the produ fg’,; 553 2:‘,:‘3 {; :% ' e

extremely useful.

The operating procedures ‘?}& e & o & & oy

of the product are simple to o ? + :3 ? ? o

understand.

With the help of thi & : : o A « &
w2 @ @ @ @ @ @

product | will achieve my
goals.

Fig. 2. Online Gamified meCUE Questionnaire showing the basic aspect of
the implementation with the power-ups, Mario and its rival in Module 1.

On the other hand, Figure 3 shows how the power-ups are
revealed once the user selects a box and Figure 4 shows how
Mario moves forward in the race against different rivals and in
different game scenarios.
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The product is easy to use. ‘?\( 4}; :l; ‘(?: 2 :(21" »
The functions of the 3 :;. :.{r‘ ‘,:': " ‘\:’) J?'(
product are exactly right for - - = s
my goals.

It is quickly apparent how ?ﬁ . :(\ :3\ "’r‘ .,?-’, A‘-( ;}
to use the product. v ' o w «

Fig. 3. Randomly assigned power-ups by clicking on the boxes related to the
meCUE statements.

Mario against Bowser - Module IV

Fig. 4. Mario movement in different scenarios against different race rivals.

3) UEQ (User Experience Questionnaire): This
questionnaire allowed evaluators to assess the previously
applied UX assessment tool (cither standardized or gamified
meCUE). In the same way as both meCUE tools, this UEQ tool
was implemented through an online solution (website),
maintaining its original structure, with a variant at the end of
the evaluation where it was requested to the participants to
describe using three words the meCUE tool received.

UEQ is a standardized questionnaire for UX evaluation that
can be applied to different products. This tool contains six
scales: Attractiveness (six items), Perspicuity, Dependability,
Efficiency, Novelty and Stimulation (four items each). It seeks
to carry out rapid evaluations and considers central aspects of
the quality and perception of the products [19]. Its scales and
evaluation focus are detailed in Table 2.

TABLE II. UEQ SCALES AND ITS EVALUATION FOCUS
Scale Evaluation focus

Attractiveness Obtained impression by using the product.
Perspicuity Ease to get familiar with the product.
Efficiency Efforts that must be made using the product.
Dependability Control in the interaction with the product.
Stimulation Motivation in the use of the product.
Novelty Product innovation and creativity.

IV. RESULTS

A. Demographic characteristics

In total, 60 people, all over 18 years of age, responded to the
meCUE questionnaires proposed. Of these, 26 used the gamified
tool, and 34 used the standardized one. It is necessary to
emphasize that 100% of these participants answered the final
UEQ questionnaire that evaluated both meCUE tools.

Among those who completed the standardized
questionnaire, 79% were men, and a high number of the total



participants were between 18 and 29 years of age (85%). Of
these, most already knew (97%) and had used (85%) Chat GPT.

On the other hand, those who completed the gamified
questionnaire were also mostly between 18 and 29 years of age
(96%), with the most significant number (76%) of evaluators
being men. In this version of the meCUE questionnaire, most
participants already knew (92%) and had used (88%) Chat GPT.
Table 3 shows the complete demographic summary.

69

negative ones. Consequently, regarding the global evaluation,
evaluated in module V, the participants rated the product
positively, with an average of 3.31 on a maximum scale of 5.

D. General results comparison of standardized meCUE and
gamified meCUE

In general, when comparing meCUE questionnaires with
their basic results, it can be noticed that users evaluate the
gamified tool more positively in all aspects evaluated, and even
in its global evaluation.

TABLE III. DEMOGRAPHIC CHARACTERISTICS SUMMARY
R Figure 5 shows this overall comparison between the
Tool T ~ standardized and gamified meCUE questionnaires for its first
el s i four modules.
Men 27 79
Module | Module Il
18-29 years old 23 85 5 Gamified m Standardized % ¥ Gamified ® Standardized
Knew Chat GPT 27 100 s 1 1 £
5 5
Standardized Had used Chat GPT 23 85 : " oos [P :
E0) Women 7 21 2 2 Hﬁ
1 1 1
18-29 years old 6 85 Usefulness Usability Visual Aesthetics Status Commitment
Knew Chat GPT 6 85 Module 11l Module IV
7 ® Gamified m Standardized 7 ® Gamified ® Standardized
Had used Chat GPT 6 85 . s
Men 20 76 = ?
4 4
18-29 years old 19 95 3 HH ﬁ 3
2 H 2 3.75
Knew Chat GPT 19 95 1 1
Positive emotions Negative emotions Intention to use Product loyalty
] Had used Chat GPT 19 95
Gamified (26) Fig. 5. Overall comparison between the standardized an gamified meCUE
Wemen - 2t questionnaires.
18-29 years old 6 100 . . . .
However, this overall comparison is insufficient to
Knew Chat GPT 5 83 determine whether significant differences exist in the
Had used Chat GPT 4 66 participant’s evaluation of both questionnaires. Therefore, with

B. Standardized meCUE evaluation of Chat GPT

In general terms, after the standardized meCUE
questionnaire data analysis, Chat GPT’s evaluation of the 34
participants who used it was positive for all the modules
assessed, including the global evaluation.

In each of the four initial modules, the participants indicated
to a greater extent that the product seems useful and with good
usability. In addition, it has an adequate visual aesthetic and
generates more positive emotions than negative ones.
Additionally, in module V of global evaluation, the participants
gave a positive rating to the product, evaluating it with a 3.32 on
a maximum scale of 5.

C. Gamified meCUE evaluation of Chat GPT

The 26 participants who used the gamified questionnaire
also gave a positive assessment for all the evaluated modules
concerning Chat GPT.

In the first four modules, it was indicated that the product is
useful and with good usability. In addition, its visual aesthetics
and condition were rated positively. Regarding emotions, the
participants indicated having more positive emotions than

the evaluations carried out using the two versions of the meCUE
questionnaire  (gamified and standardized), a general
comparison of their results was conducted using a Wilcoxon
Rank Test [20] for independent samples because the responses
of the subscales did not present a normal distribution; therefore,
a non-parametric test is used.

Since the estimation of differences for the ten meCUE scales
is considered as multiple simultaneous hypothesis tests, the
Holm-Bonferroni correction was applied at the alpha level of
0.05, to compare it with the p-values obtained in the Wilcoxon
test and thus reduce the Type I errors (false positives). From this
comparison it is established that the null hypotheses cannot be
rejected in the ten scales, so it is concluded that there are no
significant differences in the results of both implementations.

Based on the above, the result was that there is no significant
difference in any of the nine subscales evaluated in the meCUE
questionnaires, nor in their overall evaluation.

Table 4 describes the results of the Wilcoxon Rank Test,
with the results obtained from comparing the general data of
both tools, according to their subscales. It is necessary to note
that all the p-values are greater than the “alpha” value or
deviation value set at 0.05.



TABLEIV.  WILCOXON RANK TEST FOR INDEPENDENT SAMPLES OF THE
RESULTS IN THE APPLICATION OF STANDARDIZED AND GAMIFIED MECUE
S Ganiified Standardized Wilcaxon Significant
Subscale mean (N=34) test p- difference
(N=26) | ™mean value

Usefulness 5.63 5.42 0.8747 No

Usability 6.04 5.75 0.4815 No

Visal 4.65 4.71 0.7531 No

aesthetics

Status 4.10 3.63 0.1871 No

Commitment 3.04 2.58 0.3557 No

Positive 4.04 565 03018 No

emotions |

i 276 2.52 0.6268 No

emotions |

Intention to use 345 3.33 0.9224 No

Product loyalty 4.18 3.75 01535 |  No

Global, 331 332 04403 | No

evaluation |

E. UEQ evaluation results of standardized and gamified
meCUE

The participants also performed a UX evaluation on the two
meCUE implementations using the UEQ questionnaire. In this
case, the results show that the gamified questionnaire presented
a better evaluation in all of the UEQ scales.

However, the UEQ data-analysis tool identified
inconsistencies [21] in both meCUE evaluations. From this, it
was determined that it would be required to analyze the data
avoiding these variations. As a result, inconsistent answers were
climinated from the meCUE evaluations, leaving 27
standardized ones and 24 gamified ones, resulting in a better
perception of the users who used the gamified tool for all scales,
but there was only a significant difference in the Novelty scale,
as is shown in Figure 6.

250

150 | [ [

- : '

- l I

. T
o

Perspi i i i i Novelty
® Gamified 1,70 1,92 1,40 1,24 127 1,31
™ Standardized 1,33 1,75 1,31 0,90 0,69 0,35

Fig. 6. Results of the gamified and standardized meCUE assessments based
on their comparison with the UEQ questionnaire.

Additionally, the values obtained in the UEQ evaluations for
both meCUE tools were compared using a Wilcoxon test for
independent samples. Setting an Alpha of 0.05 as the
significance level of the hypothesis that there is no significant
difference in the evaluations of the six UEQ scales. The Holm-
Bonferroni correction was also applied for simultaneous tests,
and it was identified that only in the Novelty scale can the null
hypothesis be rejected. It can then be concluded that in the
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Novelty scale, the participants consider the gamified version
better and that in the other five scales, there are no significant
differences.

Finally, regarding the request for participants to describe the
received meCUE tool using three words, the data shows that for
the gamified one, it is considered Creative (41%), Interesting
(27%), Original — Attractive (18%) and Fun — Easy (13%). On
the other hand, the standardized one is considered Easy (33%),
Fast (22%), Neat — Clear (18%) and Simple — Interesting (14%).

V. DISCUSSION AND CONCLUSIONS

The present investigation determines the impact on the
results of the UX evaluation using interactive methods as an
alternative to standardized questionnaires, using a gamified tool
as an interactive evaluation input.

One of the most important findings that were obtained is the
fact that, in the results of the application of both meCUE tools,
they indicate that, for neither of the two versions, there are
significant differences in the results obtained from the users.

The preceding discovery allows us to demonstrate that,
regardless of the evaluation technique used, the participants will
not generate deviations in the data collected due to distractions,
motivation or visual stimulation or any other aspect that
interactive tools can offer about the general structure of a
standardized questionnaire.

More specifically, using the standardized or gamified
questionnaire allows a given product to be evaluated in the same
way without the results of the user experience evaluation being
affected in any way. In addition, with the results obtained in this
research, specifically and comparatively, it is possible to identify
only a significant impact in the Novelty subscale, using the
gamified UX evaluation tool concerning the standardized one.

Based on the preceding and according to the results compiled
in the application of both meCUE questionnaires, it can be seen
that the UX using the gamified tool is better evaluated by the
participants, in all assessed aspects, than the standardized tool.
However, once the data is analyzed it only throws a significant
impact on the Novelty scale.

Related to the results obtained, it is possible to establish
probable areas for improvement regarding the final evaluation
of the data and its spectrum of use measure, both for researchers
and evaluators. For example, conducting sustained observations
over time using the gamified tool could eventually reduce
motivation and generate monotony in the evaluators.

Furthermore, when participants were asked to describe the
received meCUE tool using three words, it was noted that for the
gamified one, the most frequently used terms were related to
those evaluated in the Novelty scale of the questionnaire, which
resulted in the only significant difference in the final
comparison. On the other hand, for the standardized one, it was
noted that participants assessed more frequently terms related to
effort and time invested. This matter could be appealing to
evaluate as a comparison between both tools in future works.

However, even with the previous observations that raise
potential future work from this research, it is possible to
determine a significant impact on the results of the UX



evaluation by using interactive methods as an alternative to
standardized questionnaires, at least in the perception of novelty
resulting from the participants. Hence, it could be worth to
conducting an evaluation of this type on more controlled
software tools of specific and formal contexts (industry), where
the satisfaction of the participants could vary depending on the
source of interaction offered within the evaluation.

For both UX researchers and evaluators, it is important to
have tools that allow them to improve motivation and focus in
the evaluation of products since this can eventually gencrate a
competitive advantage for the built solutions, generating
improvements through the results of the evaluations in aspects
such as intention to use, perceived satisfaction and emotions.

Based on the findings of this research, it can be established
as a totally valid input in the application of interactive UX
evaluations, the use of gamification techniques to achieve
greater interest from the participants in the evaluation of
products. Additionally, several improvement opportunities can
be visualized, using not only game theory but also, with the use
of visual aids that can motivate and attract the attention of the
participants in the application of this type of questionnaire.

On the other hand, although the results obtained with the
standardized questionnaire are not better than those obtained
with the gamified one, this does not mean that this type of
evaluation has a negative assessment, so it is not intended to
indicate that its use should be discontinued or altered since,
although for users they do not represent a novel or stimulating
methodology, they finally allow obtaining accurate and concrete
results in their main objective of evaluating products.

In summary, the proposed evaluation method provides a
practical and novel alternative for the application of UX
questionnaires that can result, both for evaluators and
researchers, in a significant impact on obtaining results on the
evaluation of software products, with the ability to generate
greater interest from the participants without having any
alteration in the information to be collected.

ACKNOWLEDGMENTS

We would like to thank the School of Computer Systems
Engineering of Fidélitas University for allowing us to have the
space to apply the questionnaires used in this research.

REFERENCES

[1] D. Wallach, J. Conrad, T. Steimle. “The UX Metrics Table: A Missing
Artifact” in International Conference of Design, User Experience, and
Usability DUXU 2017: Design, User Experience, and Usability: Theory,
Methodology, and Management. Vancouver, Canada, 2017, pp. 507-517.

[2] C. Loiola. “A Systematic Review About User Experience Evaluation” in
International Conference of Design, User Experience, and Usability.
DUXU 2016: Design, User Experience, and Usability: Design Thinking
and Methods. Toronto, Canada, 2016, pp. 445-455.

[3] T. Darin, B. Coelho, B. Borges. “Which Instrument Should I Use?
Supporting Decision-Making About the Evaluation of User Experience”
in International Conference on Human-Computer Interaction HCII 2019:
Design, User Experience, and Usability. Practice and Case Studies.
Orlando, Forida, United States, 2019, pp. 49-67.

[4] S. Lopes, A. Pereira, P. Magalhdes et al. “Gamification: focus on the
strategies being implemented in interventions: a systematic review
protocol” in BMC Res Notes, 2019.

71

[5] A. Mora. “Gamification: a systematic review of design frameworks”.
Journal of Computing in Higher Education. Vol. 29, Issue 3, pp. 516—
548, December, 2017.

[6] M. Minge, M. Thiiring. “The MeCUE Questionnaire (2.0): Meeting Five
Basic Requirements for Lean and Standardized UX Assessment” in
International Conference of Design, User Experience, and Usability
DUXU 2018: Design, User Experience, and Usability: Theory and
Practice. Las Vegas, Nevada, United States, 2018, pp. 451-469.

[7] M. Thiiring, S. Mahlke. “Usability, aesthetics, and emotions in human-
technology interaction” in International Journal of Psychology, 42(4),
2007, pp. 253-264.

[8] C. Zagel, A. Piazza, Y. Petrov et al. “SciencOmat: A Gamified Research
Platform for Evaluating Visual Attractiveness” in International
Conference on Applied Human Factors and Ergonomics AHFE 2017:
Advances in The Human Side of Service Engineering. Los Angeles,
California, United States, 2017, pp. 50-60.

[9] C. Brito. “A Systematic Review About User Experience Evaluation” in
International Conference of Design, User Experience, and Usability.
Toronto, Canada, 2016, pp. 445-455.

[10] J. Hamari, J. Koivisto, H. Sarsa, "Does Gamification Work? -- A
Literature Review of Empirical Studies on Gamification," in 47th Hawaii
International Conference on System Sciences, Waikoloa, Hawaii, United
States, 2014, pp. 3025-3034.

[11] L. Rivero, T. Conte. “A Systematic Mapping Study on Research
Contributions on UX Evaluation Technologies” in JHC 2017 Proceedings
of the XVI Brazilian Symposium on Human Factors in Computing
Systems. Joinville, Brazil, 2017, Article No. 5, pp. 1-10.

[12] K.Bang, M.A. Kanstrup, A. Kjems, J. Stage. “Adoption of UX Evaluation
in Practice: An Action Research Study in a Software Organization” in
Bernhaupt R., Dalvi G., Joshi A., K. Balkrishan D., O’Neill J., Winckler
M. (eds) Human-Computer Interaction — INTERACT 2017. Mumbali,
India, 2017, pp. 169-188.

[13] A. Marcus, S. Abromowitz. “The Driving Machine: Mobile UX Design
That Combines Information Design with Persuasion Design” in
International Conference of Design, User Experience, and Usability
DUXU 2013: Design, User Experience, and Usability. User Experience
in Novel Technological Environments. Las Vegas, Nevada, United States,
2013, pp. 140-149.

[14] J. Harms, S. Biegler, C. Wimmer et al. “Gamification of Online Surveys:
Design Process, Case Study, and Evaluation™ in IFIP Conference on
Human-Computer Interaction INTERACT 2015: Human-Computer
Interaction — INTERACT 2015. Viena, Austria, 2015, pp. 219-236.

[15] B. Walther, L. Juel Larsen. “Gamification and Beyond: The Case of
Ludification” in Games and Learning Alliance: 9th International
Conference, GALA 2020. Laval, France, 2020, pp. 125-134.

[16] “Chat GPT”. openai.com. https://chat.openai.com (accessed on July 10%
2023).

[17] I. Diaz-Oreiro, G. Lopez, I. Quesada, L.A. Guerrero. “UX evaluation with
standardized questionnaires in ubiquitous computing and ambient
intelligence: a systematic literature review”. Advances in Human-
Computer Interaction. 2021, pp. 1-22.

[18] M. Schrepp, A. Hinderks, J. Thomaschewski. “Applying the User
Experience Questionnaire (UEQ) in Different Evaluation Scenarios” in
Marcus, A. (eds) Design, User Experience, and Usability. Theories,
Methods, and Tools for Designing the User Experience. DUXU 2014.
Creta, Greece, 2014, pp. 383-392.

[19] C. Lallemand, V. Koenig. “How Could an Intranet be Like a Friend to
Me? - Why Standardized UX Scales Don’t Always Fit” in ECCE '17:
Proceedings of the European Conference on Cognitive Ergonomics.
Cincinnati, Ohio, United States, 2017, pp. 9-16.

[20] D.Rey, M. Neuhiuser. “Wilcoxon-Signed-Rank Test” in Lovric, M. (eds)
International Encyclopedia of Statistical Science. Springer, Berlin,
Heidelberg. 2011, pp. 1658-1659.

[21] M. Schrepp. “User Experience Questionnaire Handbook™. Procedia
Comput. Sci. Hockenheim, Germany, 2019.



		2024-07-26T08:30:58-0600


	

		2024-07-29T10:43:46-0600


	

		kryscia.ramirez@ucr.ac.cr
	2024-07-29T10:57:44-0600
	San José


	

		2024-07-30T14:07:31-0600
	IGNACIO DIAZ OREIRO (FIRMA)


		2024-07-30T14:37:40-0600


	

		2024-08-06T10:24:03-0600


	



