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Modalidad:Prototipo de Software
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Numero: 128

HUMANOS COMO SUJETO DE ESTUDIO:
M SOCIAL
B. QUIMICO
C. CLINICO
D. DEMOGRAFICO
E. Otro (especifique)

A) Explique el propésito de la investigacion vy justifique la utilizacion de humanos como sujetos de estudio.

El propdsito de la investigacion es evaluar la experiencia del usuario, usabilidad y funcionalidad del prototipo de software
ModeX, un sistema arcade de videojuegos desarrollado en Python. La participacion de humanos como sujetos de estudio
es necesaria para obtener datos cuantitativos sobre rendimiento, fluidez, tiempo de carga de recursos, tasa de FPS y uso
de memoria del prototipo. Con los datos recabados se realizaran gréaficas de rendimiento, documentacion técnica del
proyecto y analisis de resultados de nuestro prototipo. La participacion de usuarios pertenecientes al publico objetivo es
muy importante para la recopilacién de datos sélidos que fundamenten la documentacién técnica del prototipo, ya que
son ellos quienes, mediante la prueba del sistema, generan la evidencia necesaria para validar datos de rendimiento,
usabilidad y satisfaccion presentadas en dicha documentacion.

B) Describa las técnicas, métodos o procedimientos a utilizar para la investigacion y los riesgos que estos pueden implicar a
los sujetos (anexe a este formato las hojas de cuestionarios o encuestas utilizadas).

Se aplicaran dos técnicas para la evaluacion del prototipo:

e Observacion directa de 15 minutos donde los participantes interactuaron libremente con los juegos del arcade,
mientras una persona registraba eventos para la documentacion técnica.

e Recopilacion de datos mediante un sistema automatizado integrado al prototipo que mide métricas de
rendimiento en tiempo real (framerate, consumo de memoria e input lag) durante las sesiones de uso.

Los riesgos asociados a la prueba del prototipo con humanos son muy pocos, limitandose a posible fatiga visual causada
por la exposicidn a la pantalla durante la sesion, la cual puede controlarse mediante descansos opcionales entre juegos.

En caso de utilizar humanos menores de 18 afios como sujetos de estudio, el padre o tutor debera leer y firmar de conformidad
(Si la investigacién incluye a mas de un sujeto, debera anexar una hoja con las firmas de conformidad de cada padre o tutor).
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Categoria: Alumno
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Entidad Federativa: Chihuahua
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HUMANOS COMO SUJETO DE ESTUDIO:
M SOCIAL
B. QUIMICO
C. CLINICO
D. DEMOGRAFICO
E. Otro (especifique)

A) Explique el propésito de la investigacion vy justifique la utilizacion de humanos como sujetos de estudio.

El propdsito de la investigacion es evaluar la experiencia del usuario, usabilidad y funcionalidad del prototipo de software
ModeX, un sistema arcade de videojuegos desarrollado en Python. La participacion de humanos como sujetos de estudio
es necesaria para obtener datos cuantitativos sobre rendimiento, fluidez, tiempo de carga de recursos, tasa de FPS y uso
de memoria del prototipo. Con los datos recabados se realizaran gréaficas de rendimiento, documentacion técnica del
proyecto y analisis de resultados de nuestro prototipo. La participacion de usuarios pertenecientes al publico objetivo es
muy importante para la recopilacién de datos sélidos que fundamenten la documentacién técnica del prototipo, ya que
son ellos quienes, mediante la prueba del sistema, generan la evidencia necesaria para validar datos de rendimiento,
usabilidad y satisfaccion presentadas en dicha documentacion.

B) Describa las técnicas, métodos o procedimientos a utilizar para la investigacion y los riesgos que estos pueden implicar a
los sujetos (anexe a este formato las hojas de cuestionarios o encuestas utilizadas).

Se aplicaran dos técnicas para la evaluacion del prototipo:

e Observacion directa de 15 minutos donde los participantes interactuaron libremente con los juegos del arcade,
mientras una persona registraba eventos para la documentacion técnica.

e Recopilacion de datos mediante un sistema automatizado integrado al prototipo que mide métricas de
rendimiento en tiempo real (framerate, consumo de memoria e input lag) durante las sesiones de uso.

Los riesgos asociados a la prueba del prototipo con humanos son muy pocos, limitandose a posible fatiga visual causada
por la exposicidn a la pantalla durante la sesion, la cual puede controlarse mediante descansos opcionales entre juegos.

En caso de utilizar humanos menores de 18 afios como sujetos de estudio, el padre o tutor debera leer y firmar de conformidad
(Si la investigacién incluye a mas de un sujeto, debera anexar una hoja con las firmas de conformidad de cada padre o tutor).
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