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Abstract: Mobile usability is increasingly made available to users, as phones have become 

one of the most popular products for today's consumers, playing an important role in the 

development of applications to improve usability. or experience between the user and the 

application. An analysis of the existing usability models is made and it is discovered that 

efficiency, effectiveness and satisfaction are generally measured in three factors, other 

attributes such as cognitive load, are overlooked in the models, to correct this the USAAP 

model is presented, It was designed by gathering existing models, having an evaluation 

system and analyzing the results of the model. 
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Resumen: Cada vez la usabilidad móvil se pone a disposición de los usuarios, debido a que 

los teléfonos móviles se han convertido en uno de los productos más populares en los 

consumidores de hoy en día, jugando un papel importante en el desarrollo de aplicaciones 

para mejorar la usabilidad o experiencia entre el usuario y el aplicativo. Se hace un análisis 

de los modelos de usabilidad existentes y se descubre que se mide generalmente en tres 

factores eficiencia, eficacia y satisfacción, otros atributos como la carga cognitiva, se pasa 

por alto en los modelos, para corregir esto se presenta el modelo USAAP, que fue diseñado 

reuniendo modelos ya existentes, teniendo un sistema de evaluación y analizando los 

resultados del modelo. 
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1. INTRODUCION 

 

A lo largo de la historia se han llevado a cabo 

avances de la tecnología (Historia de la tecnología 

- T. K. Derry, Trevor Illtyd Williams - Google 

Libros n.d.) esto permite un aumento de desarrollo 

de aplicaciones, que puede ser utilizados en 

movimiento, pero los desarrolladores no tienen en 

cuenta las pantallas pequeñas, el límite de batería 

o la carga cognitiva, entre otros (Zhang and 

Adipat 2005), en consecuencia a esto puede 

afectar a la aplicación a no ser bien acogida 

llevándolo al fracaso. 

En las aplicaciones cuando se analiza la 

usabilidad, es un factor importante es la carga 

cognitiva ya que es fundamental (Schmorrow 

2005) (Adams 2007) debido a su implementación 

en múltiples tareas ya que es un atributo que 

impacta y puede verse afectado, el modelo 

PACMAD (Harrison et al., 2013) incorpora los 

modelos NILESEN (Nielsen n.d.) e ISO(Enriquez 

and Casas 2014) e incluye la carga cognitiva. 

 

2. MODELOS EXISTENTES DE 

USABILIDAD MÓVIL 

En los ultimos  veinticinco años se han 

desarrollado diferentes modelos de usabilidad, 
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pero no se han definido de manera consisa sobre 

los atributos, metricas y reglas a utilizar (Muñoz-

Egido and Osti 2017). 

Algunos de los modelos mas relevantes a la 

usabilidad movil son: 

 

2.1 El modelo CROW  

 

Se caracteriza por tener diferentes estándares 

algunos de ellos son la ISO (Moumane, Idri, and 

Abran 2016) e IEEE (Abran et al. 2003)   en el que 

utiliza un modelo jerárquico de tres niveles, como 

los costos de producción, la calidad, el tiempo. 
Este modelo consta de siete factores que 

representan atributos jerárquicamente (Gupta et 

al. 2018b). 

 

Eficiencia: Mide la relación entre la producción 

útil por el usuario y el activo total de recursos 

accesibles. Representa cuatro características: 

recursos, tiempo, costo económico y esfuerzo del 

usuario. 

 

Efectividad: Este factor de usabilidad mide la 

certeza y la integridad de una tarea realizada por 

el usuario. 

 

Memorabilidad:  Es un factor de usabilidad que 

mide el recuerdo de los elementos con claridad de 

los usuarios. 

 

Seguridad: Mide el grado de riesgos, daños y 

fallas del software. 

 

La productividad: Medida de usabilidad de 

rendimiento alcanzado por el usuario. 

 

La satisfacción : Mide la satisfacción y simpatía 

del usuario mientras utiliza el software. 

 

Universalidad: Este factor está relacionado con 

los diversos antecedentes culturales de diferentes 

usuarios y también mide la utilidad realista del 

producto de software (Gupta et al. 2018a). 

 

2.2 El modelo PACMAD  
 

El modelo de usabilidad PACMAD para 

aplicaciones móviles, incorpora la carga 

cognitiva, ya que este atributo afecta la usabilidad 

de una aplicación, reúne atributos de diferentes 

modelos de usabilidad para crear un modelo más 

completo. Ninguno de los atributos que incluye es 

nuevo,(Harrison, Flood, and Duce 2013) 

identifica 7 atributos que reflejan la usabilidad de 

una aplicación:  Efectividad,  

Eficiencia,  Satisfacción, Aprendizaje, 

Memorabilidad, Errores  y Carga cognitiva (Luis 

et al. 2012).  

 

Efectividad: Es la capacidad de un usuario para 

completar una tarea en un contexto específico. Por 

lo general, se mide si los participantes pueden 

completar o no tareas específicas (Harrison, 

Flood, and Duce 2013). 

 

Eficiencia: La eficiencia es la capacidad del 

usuario para completar su tarea con rapidez y 

precisión (Harrison, Flood, and Duce 2013). 

 

 Satisfacción: La satisfacción es el nivel percibido 

de comodidad y placer que se le brinda al usuario 

a través del uso del software (Harrison, Flood, and 

Duce 2013). 

 

Aprendizaje:  Una encuesta reciente de usuarios 

de aplicaciones móviles (Flood et al. n.d.) 

encontró que pasarán en promedio 5 minutos o 

menos aprendiendo a usar una aplicación 

móvil. Por esta razón, el modelo PACMAD 

(Harrison, Flood, and Duce 2013) incluye el 

atributo Aprendizaje como lo sugiere Nielsen 

(Nielsen n.d.). 

La capacidad de aprendizaje es la facilidad con la 

que un usuario interactúa con la aplicación. Por lo 

general, refleja cuánto tiempo le toma usar la 

aplicación de manera efectiva (Harrison, Flood, 

and Duce 2013). 

 

Memorabilidad: Puede haber un gran período de 

inactividad, por lo tanto, los participantes pueden 

no recordar fácilmente cómo usar la 

aplicación. En consecuencia, el modelo 

PACMAD incluye el atributo 

de Memorabilidad como lo sugiere Nielsen 

(Harrison, Flood, and Duce 2013). 

La encuesta también encontró que las aplicaciones 

móviles se usan con poca frecuencia y que los 

participantes lo usaron casi el 50% solo una vez al 

mes (Flood et al. n.d.) por lo tanto, hace referencia 

a la capacidad de un usuario de retener cómo usar 

una aplicación de manera efectiva. Es posible que 

el software no se use regularmente y, a veces, 

solamente se puede usar esporádicamente 

(Harrison, Flood, and Duce 2013). 

 

Errores: El modelo de usabilidad PACMAD 

propuesta por primera vez por Nielsen, para 

incluir una evaluación de los errores que cometen 

los participantes al usar las aplicaciones móviles 

(Harrison, Flood, and Duce 2013). 

 

Carga cognitiva:  La principal contribución del 

modelo PACMAD es su inclusión de la carga 

cognitiva como un atributo de usabilidad. A 

diferencia de las aplicaciones de escritorio 

tradicionales, los usuarios de aplicaciones móviles 

pueden realizar tareas adicionales, como caminar, 

mientras usan el dispositivo móvil  (Harrison, 

Flood, and Duce 2013) (Zhang and Adipat 2005). 
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La carga cognitiva se refiere a la cantidad de 

procesamiento cognitivo requerido por el usuario 

para usar la aplicación (Harrison, Flood, and 

Duce 2013). 

 

3. MODELO DE USABILIDAD USAAP 

 

El modelo de usabilidad USAAP está basado en 

los modelos PACMAD y CROW, adaptados en 

modelos de usabilidad existentes, siendo 

aplicados solo ha aplicaciones móviles, teniendo 

como objetivo abordar las deficiencias de los 

modelos mencionados anteriormente cuando se 

emplea aplicaciones móviles, se muestra en la 

(Tabla 1) entre la combinación con el modelo de 

usabilidad CROW y PACMAD. 

 

Tabla 1: Comparación de modelos CROW y 

PACMAD 

 

Factores CROW PACMAD 

Eficacia x x 

Eficiencia x x 

Satisfacción x x 

Capacidad De 

Aprendizaje 

 x 

Memorización x x 

Errores x x 

Carga Cognitiva  x 

Productividad x  

Universalidad x  

Fuente: Elaboración propia 

 

Se una unificación entre los modelos CROW y 

PACMAD con similitudes conceptuales, donde se 

pueden asociar factores 

 

Tabla 2: Factores de usabilidad de USAAP 

 

F
A

C
T

O
R

  

 

CARACTERÍSTICA 

 

 

DEFINICIÓN 

E
fi

ci
en

ci
a

 

Recursos Consumo de recursos uso 

de CPU, uso de memoria, 

uso batería 

Esfuerzo Del 

Usuario 

físico, mental, numero de 

tareas 

Costo 

Económico 

costo de equipo, costo de 

recursos humanos. 

E
fi

ca
ci

a
 

Taza De 

Finalización De 

Tarea 

tiempo en terminar una 

tarea 

Cumplimiento 

De Tareas 

calidad, cantidad 

Extensibilidad conformabilidad, 

controlabilidad 

Reusabilidad Es el grado en que un 

programa (o partes de este) 

se puede reusar en otras 

aplicaciones. 

Escalabilidad Es la adaptabilidad al 

crecimiento sin perder la 

calidad 

M
em

o
ra

b
il

id
a
d

 Compresibilidad Claridad, fácil 

entendimiento, 

conservación de una 

utilización de un aplicativo 

P
ro

d
u

ct
iv

id
a

d
 

Salida De Tarea 

De Usuario Útil 

La productividad mide la 

salida obtenida por el 

usuario.  

S
a

ti
sf

a
cc

ió
n
 Estética, 

Conveniencia, 

Simpatía 

satisfacción, la simpatía y 

la respuesta del usuario 

mientras utiliza el 

software.  
S

eg
u

ri
d

a
d

 

Permisos seguridad del usuario y de 

terceros 

Tolerancia De 

Error 

mide el grado de riesgos, 

daños, falla de software 

U
n

iv
er

sa
li

d
a
d

 

Accesibilidad lengua, convenciones 

culturales, visual, vocal, 

motor, auditivo 

Fidelidad Estabilidad, reputación, 

intención 

C
a
rg

a
 C

o
g
n

it
iv

a
 Uso 

Simultaneo 

Impacto que tiene el 

aplicativo al realizar tareas 

al mismo tiempo del que se 

usa el aplicativo 

Fuente: Propia. 

 

4. SISTEMA DE EVALUACIÓN 

 

Para hacer la evaluación de la usabilidad se tomó 

en cuenta elementos de SIRIUS, que es un sistema 

de evaluación heurística de usabilidad web, en el 

que se caracteriza por evaluar cualquier tipo de 

sitio, en el que se establece una clasificación, para 

determinar los diferentes tipos de aplicativos, a los 

que se evaluaran (Tabla 3.), puesto que la 

relevancia o severidad de evaluación es diferente 

a cada aplicativo el cual da como resultado un 

porcentaje del nivel de usabilidad (Juan et al., 

n.d.-a). 

 

Tabla 3: Tipos de sitios web considerados en 

SIRIUS 

 

Tipos de Sitios Web 



             
 

 

 
Universidad de Pamplona 

4 

   CIETA 

Administración Pública / Institucional 

Banca electrónica 

Blog 

Comercio electrónico 

Comunicación / Noticias 

Corporativo / Empresa 

Descargas 

Educativo / Formativo 

Entornos colaborativos / Wikis 

Foros / Chat 

Ocio / Entretenimiento 

Personal 

Portal de Servicios 

Servicios interactivos basados en 

imágenes 

Servicios interactivos no basados en 

imágenes 

Web mail / Correo 

 

Fuente: (Juan et al. n.d.). 

 

Se han documentado propuestas de evaluación 

que verifican alguno o varios de los requisitos 

mencionados, pero no se ha podido constatar la 

existencia de ningún sistema de evaluación que 

integre todos los elementos (Juan et al. n.d.). 

El sistema de evaluación que se tomó en cuenta, 

es el modelo matemático SIRIUS, integrando las 

características y factores de USAAP, obteniendo 

una medida cuantitativa en los rangos de 0 a 100% 

y así saber el nivel de usabilidad en dicho 

aplicativo (Juan et al. n.d.). 

El hecho de contar con una medida cuantitativa de 

usabilidad puede facilitar la realización de las 

siguientes tareas (Juan et al. n.d.). : 

1. Conocer la evolución y aceptación de la 

aplicación.  

2. Facilita a los desarrolladores y 

evaluadores un conjunto de factores para 

el desarrollo y evaluación. 

3. Comparar los resultados de usabilidad de 

las aplicaciones.  

4. Elaborar rankings de usabilidad. 

  

Basado en una serie de aspectos de propuestas 

métricas desarrolladas por los principales autores 

Nielsen, Constantine, Instone Tognazzini, Olsina, 

Hassan y Fernández, Pierotti y otros, establece 

una relación única de los criterios que se aplicarán 

en el proceso de evaluación, dependiendo del 

aplicativo  para un análisis en profundidad 

(Cancio and Bergues 2013). 

 

1. Eficiencia  

 

 Tiempo inicio (Nacional and Plata n.d.). 

 Tarda en completar la operación seleccionada 

(Nacional and Plata n.d.). 

 Consumo de memoria en la ejecución 

(Nacional and Plata n.d.). 

 El consumo de CPU en la ejecución de una 

tarea (Nacional and Plata n.d.). 

 Consumo de energía en la ejecución de una 

tarea (Nacional and Plata n.d.). 

 El sistema es fácil de usar (Hedlefs et al. 

2016). 

 Costo total de costo de equipo y recursos 

humanos (ISO-IEC 9126-4 - metricas calidad 

en uso.pdf n.d.). 

 

2. Eficacia 

 

 Número de tareas completadas(ISO-IEC 

9126-4 - metricas calidad en uso.pdf n.d.). 

 Número total de tareas intentadas (ISO-IEC 

9126-4 - metricas calidad en uso.pdf n.d.). 

 proporción de los objetivos de la tarea es 

realizado (ISO-IEC 9126-4 - metricas calidad 

en uso.pdf n.d.). 

 Poco tiempo lleva completar una tarea (ISO-

IEC 9126-4 - metricas calidad en uso.pdf 

n.d.). 

 Encontró que las diversas funciones en este 

sistema estaban bien integradas (Gupta et al. 

2018b). 

 Se puede volver a emplear un programa (o 

partes de un programa) en otras aplicaciones 

(Gupta et al. 2018b). 

 Actualizaciones periódicamente (Gupta et al. 

2018b). 

 

3. Memorabilidad 

 

 La mayoría de la gente aprendería a usar este 

sistema rápidamente (Escala de usabilidad 

del sistema en línea con análisis | 

usabiliTEST n.d.). 

 No Necesita aprender muchas cosas antes de 

poder comenzar con el aplicativo (Escala de 

usabilidad del sistema en línea con análisis | 

usabiliTEST n.d.). 

 Fue fácil aprender a utilizar el aplicativo 

(Escala de usabilidad del sistema en línea con 

análisis | usabiliTEST n.d.). 

 

4. Productividad 

 

 ¿Qué tan productivo es sin experiencia? 

(ISO-IEC 9126-4 - metricas calidad en 

uso.pdf n.d.). 

 

5. Satisfacción 

 

 ¿Estética general? (ISO-IEC 9126-4 - 

metricas calidad en uso.pdf n.d.). 
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 ¿Comodidad visual de los colores 

empleados? (ISO-IEC 9126-4 - metricas 

calidad en uso.pdf n.d.). 

 ¿Información de las pantallas clara y 

suficiente? (ISO-IEC 9126-4 - metricas 

calidad en uso.pdf n.d.). 

 ¿Iconos que facilitan el manejo y la 

comprensión? (ISO-IEC 9126-4 - metricas 

calidad en uso.pdf n.d.). 

 ¿Elección de opciones mediante botones 

claros y accesibles? (ISO-IEC 9126-4 - 

metricas calidad en uso.pdf n.d.). 

 ¿Búsquedas rápidas y sencillas? (ISO-IEC 

9126-4 - metricas calidad en uso.pdf n.d.). 

 ¿Vídeos con la calidad técnica adecuada? 

(ISO-IEC 9126-4 - metricas calidad en 

uso.pdf n.d.). 

 ¿Lo recomendaría? (ISO-IEC 9126-4 - 

metricas calidad en uso.pdf n.d.). 

 Se siente cómodo utilizando el aplicativo 

(evaluación de calidad SW AQUA n.d.). 

 La organización de la información el 

aplicativo en la pantalla fue clara. (evaluación 

de calidad SW AQUA n.d.). 

 La interfaz el aplicativo fue placentera 

(evaluación de calidad SW AQUA n.d.). 

 Le gusto utilizar el aplicativo (evaluación de 

calidad SW AQUA n.d.). 

 El aplicativo tuvo todas las herramientas que 

esperaba que tuviera (evaluación de calidad 

SW AQUA n.d.). 

 En general, estuvo satisfecho con el 

aplicativo (evaluación de calidad SW AQUA 

n.d.). 

 Se emplea un lenguaje claro y conciso 

(evaluación de calidad SW AQUA n.d.). 

 Se ha evitado la sobrecarga informativa 

(evaluación de calidad SW AQUA n.d.). 

 Es una interfaz limpia, sin ruido visual 

(evaluación de calidad SW AQUA n.d.). 

 Uso correcto del espacio visual de la página 

(evaluación de calidad SW AQUA n.d.). 

 Se ha controlado la longitud de página 

(evaluación de calidad SW AQUA n.d.). 

 El texto de la página se lee sin dificulta 

(evaluación de calidad SW AQUA n.d.). 

 

6. Seguridad 

 

 Se sintió seguro usando el sistema 

(evaluación de calidad SW AQUA n.d.). 

 ¿la aplicación está en la tienda de Play store?  

 número de errores cometidos por el usuario 

(ISO-IEC 9126-4 - metricas calidad en 

uso.pdf n.d.). 

 número de tareas (ISO-IEC 9126-4 - metricas 

calidad en uso.pdf n.d.). 

 El aplicativo muestra mensajes de error que 

me dicen claramente cómo resolver los 

problemas.(Metodos de evaluacion de 

usabilidad web 2012) (evaluación de calidad 

SW AQUA n.d.). 

 Permite prevenir o corregir errores (por 

ejemplo, avisándote de que si pinchas en un 

enlace determinado vas a salir del recurso o si 

se va a abrir una nueva ventana, etc. (Sen, 

Sen, and Taylor 2006). 

 No hay redundancia de enlaces (Sen, Sen, and 

Taylor 2006). 

 No hay enlaces rotos (Sen, Sen, and Taylor 

2006). 

 

7. Universalidad 

 

 Se visualiza correctamente con la resolución 

de la pantalla (Martinez, Rodríguez, and Vera 

n.d.). 

 Lenguaje claro y conciso (Sen, Sen, and 

Taylor 2006). 

 El tamaño de fuente se ha definido de forma 

relativa, o por lo menos, la fuente es lo 

suficientemente grande como para no 

dificultar la legibilidad del texto(Bangor, 

Kortum, and Miller 2008). 

 Existe un alto contraste entre el color de 

fuente y el fondo (Martín 2010). 

 Dispone de versiones en varios idiomas 

(Martín 2010). 

 Le gusta usar este sistema con frecuencia 

(Martín 2010). 

 

8. carga cognitiva 

 

 Permite realizar varias tareas al mismo 

tiempo(Sen, Sen, and Taylor 2006) 

 Cuánta actividad mental y perceptiva fue 

necesaria (Método NASA-TLX n.d.). 

 Se trata de una tarea fácil o difícil, simple o 

compleja, pesada o ligera (Método NASA-

TLX n.d.). 

 ¿Cuánta actividad física fue necesaria? 

(Método NASA-TLX n.d.). 

 Se trata de una tarea fácil o difícil, lenta o 

rápida, relajada o cansada (Método NASA-

TLX n.d.). 

 ¿Cuánta presión de tiempo sintió, debido al 

ritmo al cual se sucedían las tareas o los 

elementos de la tarea? (Método NASA-TLX 

n.d.). 

 Durante la tarea, en qué medida se ha sentido 

inseguro(a), desalentado(a), irritado (a), 
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tensó(a), o preocupad(a), o, por el contrario, 

se ha sentido segur(a), contento (a), 

relajado(a), ¿y satisfecho (a)? (Método 

NASA-TLX n.d.). 

 

Al evaluar un criterio, se definen dos tipos de 

medición se aplica dependiendo de cada criterio: 

 

-Una escala de 0 a 10 que muestra el grado de 

integridad del criterio.  

-Un valor de texto que indica si se cumplen los 

criterios y en qué medida se detecta un problema 

si el evento falla (Juan et al. n.d.). 

 

Tabla 4: Elementos de valoración iniciales 

 

Valor de evaluación Definición 

NTS No se cumple en todo 

el aplicativo 

NEP No se cumple en los 

enlaces principales 

NPP No se cumple en la 

página principal 

NPI No se cumple en 

alguna página interior 

S Se cumple el criterio 

Fuente: (Juan et al. n.d.). 

 

Tabla 5: Correspondencia entre valores de 

evaluación textuales y numéricos 

 

Valor de evaluación Valor numérico 

0 … No se cumple en 

absoluto 

…10 Se cumple totalmente 

NTS 0 

NEP 2.5 

NPP 5 

NPI 7.5 

S 10 

Fuente: (Juan et al. n.d.). 

 

La relación completa de los aspectos de usabilidad 

que se llevaran a cabo es la siguiente: 

 

Tabla 6: Criterios correspondientes a aspectos 

generales 

 

Valor de evaluación Valor numérico 

El aplicativo tuvo 

todas las herramientas 

que esperaba que 

tuviera. 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

NA 

En general, estuve 

satisfecho con el 

aplicativo. 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

NA 

Se emplea un lenguaje 

claro y conciso 

NTS NEP NPP NPI S 

NA 

Se ha evitado la 

sobrecarga 

informativa 

NTS NEP NPP NPI S 

NA 

Es una interfaz limpia, 

sin ruido visual. 

NTS NEP NPP NPI S 

NA 

Fuente: (Juan et al. n.d.). 

 

Para proporcionar una medida cuantitativa del 

nivel de uso o prioridad de mejorar los criterios de 

detección de fallas, los puntajes de apariencia se 

basan en diferentes tipos de aplicativo 

considerados en la usabilidad. 

 

Tabla 7: Definición de los criterios 

 

Valor de Relevancia Definición 

Crítica El problema 

identificado es severo 

Mayor Completa la tarea, 

pero tendrá mucha 

dificultad 

Media El usuario podrá 

completar la tarea 

Moderada El problema ocurre de 

manera intermitente 

Fuente: (Juan et al. n.d.). 

 

El valor de relevancia de los resultados de la 

evaluación determina cuál de ellos será prioritario 

en su arreglo. 

 

Tabla 8: Ponderación de los criterios 

 

Valor de Relevancia Valor de Relevancia 

Crítica 8 

Mayor 4 

Media 2 

Moderada 1 

Fuente: (Juan et al. n.d.). 

 

Finalmente, se obtiene un resultado cuantitativo 

del nivel de utilidad obtenido (Juan et al. n.d.). 

Factor de corrección: es aplicado a cada uno de 

los factores para obtener diferentes prioridades, 

según su relevancia y tipo de aplicativo que se 

evalúa. (Juan et al. n.d.). 

 

Cálculo del factor de corrección: el factor de 

corrección se calcula dividiendo cada valor por la 

sumatorio de relevancia (Juan et al. n.d.). 

 La fórmula para determinar el porcentaje de uso 

del aplicativo es la siguiente: (Ecuación(1)) (Juan 

et al. n.d.). 

 

𝑃𝑈 =
∑ (𝑓𝑐𝑖 ∗ 𝑣𝑐𝑖)𝑖=𝑛𝑐𝑒

𝑖=1

∑  𝑓𝑐𝑖 ∗ 10𝑖=𝑛𝑐𝑒
𝑖=1

 

Ecuación. 1. Cálculo de Usabilidad. (Juan et al. 

n.d.). 

Siendo: 
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Nce: Número de criterios evaluados (Juan et al. 

n.d.).  

Vc: Valor de evaluación de un criterio (entre 0 y 

10) (Juan et al. n.d.). 

Fc: Factor de corrección se calcula (Ecuación(2)) 

(Juan et al. n.d.).  

𝑓𝑐𝑖 =
𝑟𝑐𝑖

∑  𝑟𝑐𝑗𝑗=𝑛𝑐𝑒
𝑗=1

 

Ecuación. 2. Factor de Corrección. (Juan et al. 

n.d.). 

 

 rc: Valor de relevancia que atribuye a un criterio 

(Juan et al. n.d.). 

 

5. RESUTADOS 

 

A lo largo de la historia se ha tratado de 

cuantificar la usabilidad sometiéndolos a un 

proceso de validación, pero al momento de 

realizarlo, no han resultado útiles. Debido a que 

no tienen ningún tipo de rigor ni orden (Juan et al. 

n.d.). 

  

Teniendo en cuenta lo anteriormente se realiza 

varias evaluaciones asociadas a USAAP como 

parte del proceso, se determinará si los resultados 

obtenidos están asociados con las fallas de los 

factores (eficiencia, eficacia, memorabilidad, 

productividad, satisfacción, seguridad 

Universabilidad y carga cognitiva). 

Se evalúa cada una las aplicaciones dentro de los 

estándares de usabilidad en una escala de peor a 

mejor caso obtenido (Juan et al. n.d.). 

 

Tabla 9: Valores de usabilidad 

 

% Definición 

25 Peor caso 

38 Pobre 

51 Ok 

70 Bueno 

85 Excelente 

100 Muy excelente 

Fuente: (Bangor, Kortum, and Miller 2008) 

  

5.1 Evaluaciones con mala usabilidad.  

 

Se plantea examinar los aplicativos reconocidos 

como "malos". La fuente es la tienda Google Play 

Store que tiene un rango de calificaciones y 

opiniones de 1 a 5. 

 

Las aplicaciones son las siguientes: 

 

Tabla 10: Peores aplicaciones en la Play Store 

 

Aplicativo Estrellas 

ChallengeLab 1.4 

X-Ray Filter Photo 1.9 

Puntero láser 1.6 

Fuente: Propia 

 

5.1.1 Primera aplicación  

 

ChallengeLab es una aplicación de 

entretenimiento para resolver pruebas 

especialmente diseñadas cuyos temas van desde 

fútbol, series de televisión, celebridades y estilos 

de vida a la historia y muchos más (ChallengeLab 

- Apps en Google Play n.d.). 

 

Tipo de aplicativo: Ocio / Entretenimiento 

 

 
Figura 1. Resultado de factores 

Fuente: propia. 

 

 
Figura 2. Porcentaje de usabilidad 

Fuente: propia. 

 

 
Figura 3. Resultado de factores de usabilidad 

Fuente: propia. 

 

Según los resultados obtenidos con una usabilidad 

de 28.6% dentro de peor caso, se demuestra que el 

aplicativo ChallengeLab corresponde con la 

calificación de la Play Store con 1.4 estrellas. 

 

5.1.2 Segunda aplicación  
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X-Ray Filter Photo es una aplicación de scanner 

incorporar de rayos x (X-Ray Filter Photo - Apps 

en Google Play n.d.). 

 

Tipo de aplicativo: Servicios interactivos basados 

en imágenes. 

 

 
Figura 4. Resultado de factores 

Fuente: propia. 

 

  
Figura 5. Porcentaje de usabilidad 

Fuente: propia. 

 

 
 

 

Figura 6. Resultado de factores de usabilidad 

Fuente: propia. 

 

De acuerdo con los resultados de usabilidad con 

un porcentaje de 31.18% y una calificación 1.9 en 

la Play Store, se demuestra que los resultados 

corresponden con la opinión de los usuarios de 

Play Store. 

 

5.1.3  Tercera aplicación  

 

Puntero Láser es un simple láser rojo en el cual se 

van recogiendo monedas para desbloquear 

diferentes láseres de colores molones y fantásticos 

efectos de sonido. 

 

Tipo de aplicativo: Ocio / Entretenimiento. 

 

 

 
Figura 7. Resultado de factores 

Fuente: propia. 

 

   
Figura 8. Porcentaje de usabilidad 

Fuente: propia. 

 

 
Figura 9. Resultado de factores de usabilidad 

Fuente: propia. 

 

Según los resultados obtenidos con una usabilidad 

de 24.61% dentro de peor caso, se demuestra que 

el aplicativo Puntero Láser corresponde con la 

calificación de la Play Store con 1.6 estrellas. 

 

5.2 Evaluaciones con usabilidad aceptable. 

 

Entre 51 y 70 son puntuaciones aceptables, una 

puntuación por encima de 68 es considerado una 

buena puntuación (Bangor, Kortum, and Miller 

2008). 

 

Las aplicaciones para evaluar son las siguientes: 

 

Tabla 11: Peores aplicaciones en la Play Store 

 

Aplicativo Estrellas 

Descargar Música 

Mp3 Gratis 

3.1 

Demostración de 

Creador de Juegos 

3.2 

Peiky 3.6 
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Fuente: Propia 

 

5.2.1 Primera aplicación  

 

Descargar Música Mp3 Gratis es una aplicación 

en el que igualmente se puede escuchar música 

(descargar musica mp3 gratis - Google Play n.d.). 

 

Tipo de aplicativo: Descargas. 

 

 
Figura 10. Resultado de factores 

Fuente: propia. 

 

 
Figura 11. Porcentaje de usabilidad 

Fuente: propia. 

 

 

 
 

 

Figura 12. Resultado de factores de usabilidad 

Fuente: propia. 

 

Según los resultados obtenidos con una usabilidad 

de 53.06% dentro los casos aceptables, se 

demuestra que el aplicativo Descargar Música 

Mp3 Gratis corresponde con la calificación de la 

Play Store con 3.1 estrellas. 

 

5.2.2 Segunda aplicación  

 

Demostración de Creador de Juegos puedes crear 

sus propios juegos en tu Tablet o teléfono 

Android. 

No es necesario instalar plugin de terceros u otro 

software. 

NO se requiere programación ni scripting (Game 

Creator Demo - Apps en Google Play n.d.) 

 

Tipo de aplicativo: Ocio / Entretenimiento. 

 

 
Figura 13. Resultado de factores 

Fuente: propia. 

 

 
Figura 14. Porcentaje de usabilidad 

Fuente: propia. 

 

 

 
 

 

Figura 15. Resultado de factores de usabilidad 

Fuente: propia. 

 

Según los resultados obtenidos con una usabilidad 

de 53.28% dentro de los casos aceptables, se 

demuestra que el aplicativo Demostración de 

Creador de Juegos corresponde con la calificación 

de la Play Store con 3.2 estrellas. 

 

5.2.3 Tercera aplicación  

 

Peiky es un gestor de ventas online que te permite 

crear mensajes personalizados, subir  catálogo de 

productos, tener a la mano el listado de  contactos 
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y recibir los pagos de  ventas (Peiky - El teclado 

para vender mejor en internet - Apps en 

Google Play n.d.). 

 

Tipo de aplicativo: Comercio electrónico. 

 

 
Figura 16. Resultado de factores 

Fuente: propia. 

 

 
Figura 17. Porcentaje de usabilidad 

Fuente: propia. 

 

 

 
 

 

Figura 18. Resultado de factores de usabilidad 

Fuente: propia. 

 

De acuerdo con los resultados de usabilidad con 

un porcentaje de 55.52% y una calificación 3.6 en 

la Play Store, se demuestra que los resultados 

corresponden con la opinión de los usuarios de 

Play Store. 

 

5.3 Evaluaciones con excelente usabilidad.  

 

Los aplicativos con una calificación mayor a 85% 

son considerados excelentes en el que se debería 

aspirar cualquier aplicación. 

 

Las aplicaciones son las siguientes: 

 

Tabla 12: Peores aplicaciones en la Play Store 

 

Aplicativo Estrellas 

SQUID – Noticias 4.2 

Tagged - Conoce y 

Charla 

4.4 

Banco Finandina 4.4 

Fuente: Propia 

 

5.3.1 Primera aplicación  

   

SQUID – Noticias recibe las noticias que 

realmente le interesan. Sigue las secciones que 

más interesen de diarios, revistas y blogs 

directamente en un canal de noticias 

personalizado (SQUID – Noticias - Apps en 

Google Play n.d.) 

 

Tipo de aplicativo: Comunicación / Noticias. 

 

Figura 19. Resultado de factores 

Fuente: propia. 

 

 
Figura 20. Porcentaje de usabilidad 

Fuente: propia. 

 

 

 
Figura 21. Resultado de factores de usabilidad 

Fuente: propia. 

 

Según los resultados obtenidos con una usabilidad 

de 85.81% dentro de los mejores casos, se 

demuestra que el aplicativo SQUID – Noticias 
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corresponde con la calificación de la Play Store 

con 4.2 estrellas. 

 

5.3.2 Segunda aplicación  

 

Tagged - Conoce y Charla es una red social para 

conocer gente nueva. Puede hacerse amigos, 

coquetea.(Tagged - Conoce y Charla - Apps en 

Google Play n.d.). 

 

Tipo de aplicativo: Foros/Chat. 

 

 
Figura 22. Resultado de factores 

Fuente: propia. 

 

 
Figura 23. Porcentaje de usabilidad 

Fuente: propia. 

 

 
 

 

Figura 24. Resultado de factores de usabilidad 

Fuente: propia. 

 

De acuerdo con los resultados de usabilidad con 

un porcentaje de 86.53% y una calificación 4.4 en 

la Play Store, se demuestra que los resultados 

corresponden con la opinión de los usuarios de 

Play Store. 

 

5.3.3  Tercera aplicación  

 

Banco Finandina ofrece experiencias financieras 

diferentes, que con el aplicativo descubren la 

banca digital, y todos los beneficios que ofrecen 

(Banco Finandina - Apps en Google Play n.d.). 

 

Tipo de aplicativo: Banca digital. 

 

 

 
Figura 25. Resultado de factores 

Fuente: propia. 

 

  
Figura 26. Porcentaje de usabilidad 

Fuente: propia. 

 

Figura 27. Resultado de factores de usabilidad 

Fuente: propia. 

 

Según los resultados obtenidos con una usabilidad 

de 87.05% dentro de los mejores casos, se 

demuestra que el aplicativo Banco Finandina 
corresponde con la calificación de la Play Store 

con 4.4 estrellas. 

 

6.  CONCLUSIONES 

 

Todas las evaluaciones realizadas por el modelo 

de usabilidad USAAP han confirmado la validez 

del modelo en el que es equivalente a las 

opiniones de los usuarios de la Play Store, por lo 

tanto, es válido el sistema de evaluación para 

cuantificar la usabilidad en aplicaciones móviles, 

por medio de métricas cuantitativas ya existente. 

 

Después de evaluar las aplicaciones, se refleja que 

las métricas no solo se obtiene el nivel de 
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usabilidad, sino que también establecen 

clasificaciones entre peor y mejor calificación, 

para saber si el aplicativo será acogido a los 

usuarios y conocer la evolución de la usabilidad 

del aplicativo, para realizar mejoras a futuro.   
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