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RESUMEN 

Existen muchos sistemas dedicados a clasificar y entregar notificaciones a los usuarios en diferentes momentos 
del día. Sin embargo, no hay muchos estudios que demuestren la efectividad de estos sistemas en situaciones 
del mundo real. El método propuesto, clasifica y prioriza las notificaciones analizando solo el contenido de la 
notificación y el remitente del mensaje.  

Para desarrollar el método propuesto, se tuvieron que realizar una serie de encuestas para recopilar información 
valiosa, tal es el caso de las palabras en español que los usuarios consideran importantes, aplicaciones que 
presentan mayor flujo de notificaciones y momentos apropiados para atender el celular. Esta información resultó 
de suma importancia debido a la falta de estudios similares al sistema propuesto en situaciones del mundo real. 

De la misma manera, se desarrolló una aplicación móvil que implementa este método de clasificación y priorización 
de notificaciones. Para la evaluación del sistema se utilizaron diarios de usuario que permitieron estudiar el 
comportamiento del sistema en situaciones del mundo real. Así mismo, durante la evaluación, el cuestionario de 
experiencia de usuario es una técnica que se puede utilizar para evaluar si la aplicación propuesta ha cumplido 
con las expectativas del usuario desde las dimensiones de experiencia de usuario.  

Los resultados obtenidos del cuestionario de experiencia de usuario son muy positivos, en la mayoría de los casos, 
están por encima de la media según la referencia de UEQ. A pesar de los buenos resultados obtenidos, aspectos 
como la estimulación y la creatividad, son aspectos de la experiencia de usuario que se pueden mejorar en el 
futuro para motivar a los usuarios a utilizar el sistema. 
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ABSTRACT 

At present, there are systems in charge of classifying and sending notifications to smart devices at different times. 
However, there are not many studies that demonstrate the effectiveness of these systems in real world settings. 
We propose a method that classifies and prioritizes notifications analyzing only the content of the notification and 
the sender of the message. We also developed a system implementing this method. User diaries were used to 
analyze the behavior of the system in real world situations, and the results showed the implemented system 
significantly reduces interruptions to users. Additionally, the user experience of the system was evaluated through 
the standardized questionnaire UEQ (User Experience Questionnaire). The results obtained were positive in most 
of the scales of this instrument, above the average according to UEQ benchmarks. However, aspects such as 
stimulation and creativity can be improved in the future to motivate users to use the system. 
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CAPÍTULO 1 

INTRODUCCIÓN 

Actualmente la posesión de dispositivos móviles e inteligentes, tales como celulares y relojes 
inteligentes, ha incrementado notablemente y se han convertido en los dispositivos de preferencia 
para que las personas accedan a la información digital y permanezcan en contacto con otras personas 
[1]. De la misma manera, la cantidad de información que un usuario procesa diariamente incrementa 
considerablemente dado que muchas veces utiliza simultáneamente varios dispositivos a la vez [2] 
significando un aumento en las desatenciones e interrupciones en las actividades que se realizan 
diariamente [3]. 

Generalmente, tanto los dispositivos móviles como los inteligentes vienen integrados con 
funcionalidades que permiten entregar notificaciones al usuario de las diferentes aplicaciones que 
tiene instaladas en los dispositivos [4]. Sin embargo, estas notificaciones normalmente se muestran 
en tiempo real, por lo que en la mayoría de los casos son entregadas en momentos inoportunos del 
día causando distracciones y disminuyendo la atención de las personas en las diferentes tareas que 
realizan [5]. 

Existen estudios que demuestran que la interacción de las personas con dispositivos móviles está 
asociada con un bajo rendimiento durante la realización de tareas [6]. Por lo que, previo a esta 
investigación se realizó una revisión de literatura sobre el manejo que le dan los dispositivos móviles 
a las notificaciones, para conocer diferentes formas y momentos utilizados por parte de las 
aplicaciones para entregarlas al usuario. Después de realizar la revisión de literatura surge la siguiente 
pregunta de investigación: ¿De qué manera se pueden disminuir las interrupciones causadas por la 
forma en la que se muestran actualmente las notificaciones móviles al usuario? 

Justificación 

En los últimos años los dispositivos móviles y los dispositivos inteligentes son cada vez más capaces 
de detectar los momentos apropiados (breakpoints) para que los usuarios reciban notificaciones con 
el objetivo de disminuir las interrupciones [7]. Los estudios evaluados muestran un incremento en la 
creación de sistemas para gestionar las notificaciones, por ejemplo, entregar notificaciones en 
momentos apropiados, sin embargo, no existen revisiones sistemáticas o estudios que evalúen la 
eficacia de dichos sistemas en situaciones del mundo real. 
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Esta investigación es importante porque se propone desarrollar un sistema que entregue las 
notificaciones en momentos oportunos del día disminuyendo la carga cognitiva y la falta de atención 
para las diferentes tareas que el usuario realiza. Para lograr la implementación del sistema propuesto, 
se determinaron cuáles son los breakpoints de los usuarios para procesar notificaciones, además de 
cómo categorizar las notificaciones de acuerdo con diferentes prioridades previamente definidas, para 
poder determinar cuando entregarlas correctamente. Por lo tanto, el desarrollo de esta investigación 
aportará a la academia pruebas acerca de la eficacia de estos sistemas en el mundo real, las cuales 
actualmente no poseen muchas evidencias disponibles. 

Objetivos 

El objetivo general de esta investigación es: Diseñar un sistema de manejo de notificaciones 
que reduzca las interrupciones causadas por la entrega constante de notificaciones. 

Los objetivos específicos de la presente investigación incluyen: 

1. Caracterizar las diferentes notificaciones móviles que reciben los usuarios de 
dispositivos del sistema operativo Android.  

2. Diseñar una aplicación móvil para el Sistema operativo Android que permita 
administrar las notificaciones de WhatsApp y Gmail recibidas con el fin de 
entregarlas en momentos apropiados del día. 

3. Evaluar la funcionalidad y la experiencia de usuario de la aplicación móvil 
mediante la implementación de un cuestionario de experiencia de usuario y un 
diario de estudio. 

Estructura 

Este documento está organizado de la siguiente manera. En el capítulo 2 se muestra un estado del 
arte con los resultados obtenidos de la revisión de literatura efectuada. En el capítulo 3, se detalla 
un marco conceptual que explica conceptos importantes para entender esta propuesta. En el capítulo 
4 se describe la metodología a seguir. Posteriormente, el capítulo 5 presenta los resultados. Por 
último, el capítulo 6 resalta las conclusiones y el trabajo futuro de la investigación. 

 

  



 

 

3 

CAPÍTULO 2 

ESTADO DEL ARTE 

Existen trabajos de investigación relacionados a la pérdida de atención en las personas durante la 
recepción de notificaciones provenientes de dispositivos móviles o inteligentes. Tal es el caso del 
artículo: “Silence Your Phones”: Smartphone Notifications Increase Inattention and Hyperactivity 
Symptoms [8]. En este artículo, los autores mencionan como las interrupciones derivadas de las 
notificaciones pueden causar déficit atencional en personas que no han sido diagnosticadas con este 
transtorno. 

Durante la revisión de literatura también se encontraron estudios que mencionan algunas alternativas 
para disminuir la falta de atención en las personas causadas por el uso de dispositivos móviles. Una 
de ellas consiste en las intervenciones basadas en aplicación [3], es decir informan al usuario cuánto 
tiempo ha estado utilizando ciertas aplicaciones. De la misma manera, se encontraron estudios que 
sugieren entregar las notificaciones en diferentes breakpoints entre actividades de las personas, con 
el fin de evitar las constantes interrupciones causadas por las notificaciones [9]. 

Existen varios estudios relacionados a la implementación de sistemas que manipulan las notificaciones 
móviles para tratar de mostrar alertas en un momento oportuno. Tal es el caso de Attelia. En el año 
2016, los autores de esta investigación desarrollaron un sistema que utiliza aprendizaje de máquina 
para reconocer breakpoints durante las actividades del usuario que podían ser utilizados por otras 
aplicaciones para entregar sus notificaciones de una manera menos intrusiva [2]. El sistema 
propuesto en esta investigación no solamente busca detectar momentos oportunos si no también 
clasificar y entregar las notificaciones al usuario. Por otro lado, InterrupMe es un sistema desarrollado 
en el año 2014 que utiliza parámetros como la, la actividad que está realizando y las emociones del 
usuario para determinar los momentos oportunos para entregar notificaciones [10]. El sistema que 
proponemos en esta investigación difiere de InterrupMe, en que no utiliza parámetros ni sensores 
externos para clasificar la notificación, solo analiza el texto y el emisor del mensaje. 

En resumen, la figura 1 muestra una línea de tiempo con una breve explicación de los principales 
estudios incluidos en esta investigación junto con el año de publicación. En el siguiente capítulo se 
explicarán los conceptos necesarios para entender correctamente el trabajo realizado en esta 
investigación. 
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Figura 1. Línea de tiempo de artículos sobre trabajos relacionados 
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CAPÍTULO 3 

Marco Conceptual 

Con el fin de entender la idea principal de esta propuesta de trabajo final de investigación aplicada 
(TFIA) es necesario explicar cuatro conceptos. Esos conceptos son atención humana, interrupciones 
breakpoint y notificaciones. Adicionalmente se explican los conceptos de sensores y diarios de 
usuario, requeridos para entender la evaluación de los resultados obtenidos en esta investigación. 

En primer lugar, es importante entender el concepto de atención humana, el cual consiste en la 
aplicación voluntaria de la actividad mental o de los sentidos de una persona a un determinado 
estímulo u objeto [11]. De la misma manera, un concepto que está muy relacionado a la atención 
humana es el de interrupción, definido como detenimiento o impedimento en la atención de una 
persona hacia una actividad específica [11]. 

Esta investigación tiene como propósito mejorar la manera en la que son entregadas las notificaciones 
a los usuarios, por lo que es importante definir el significado de breakpoint. Un breakpoint consiste 
en el límite entre dos actividades del usuario que define un buen momento para realizar acciones y 
reducir el impacto de interrupciones en las actividades de la persona [12].  

Es importante destacar que los momentos oportunos no son iguales para todas las personas, por 
ejemplo, una persona puede considerar oportuno recibir notificaciones durante la hora de almuerzo, 
sin embargo, para otras personas puede resultar intrusivo. Es por eso que este trabajo de 
investigación busca definir los momentos apropiados para cada uno de los usuarios. 

Debido a las diferentes herramientas y marcos de trabajo que Android provee para manipular las 
notificaciones recibidas por el dispositivo, el sistema propuesto en esta investigación será desarrollada 
en dicho sistema operativo. Google, en su sitio oficial para los desarrolladores de aplicaciones móviles, 
define la notificación como un mensaje que Android muestra a los usuarios cuando estén 
navegando fuera de la aplicación. Las notificaciones pueden ser usadas para proporcionar 
recordatorios, mensajes y demás información valiosa para el usuario. Además, Google define los 
sensores como dispositivos capaces de proporcionar datos con alta precisión y exactitud, útiles para 
monitorear el movimiento o posicionamiento tridimensional de un dispositivo [13]. 

Otro concepto importante de aclarar es el de diario de usuario, que consiste en una herramienta 
utilizada para recopilar información de los participantes sobre el uso o la evaluación de un sistema 
durante un período de tiempo. La recopilación de datos se produce mediante el registro repetitivo de 
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información relevante del sistema. Los diarios de usuario se aplican normalmente para recopilar 
información específica sobre actitudes, comportamientos o sentimientos encontrados durante la 
utilización del sistema [20]. 

Por otro lado, cabe destacar que el término de interacción humano-computador (HCI) se define 
como un campo multidisciplinario en donde la psicología y otras ciencias se unen a la informática con 
el objetivo de crear sistemas informáticos que sean útiles y utilizables [14]. 

Es importante entender los conceptos previamente explicados para entender completamente la 
metodología utilizada. En el siguiente capítulo se describe la metodología seguida para asegurar los 
objetivos planteados para este trabajo de investigación. 
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CAPÍTULO 4 

METODOLOGÍA 

En esta sección se definen las actividades necesarias para cumplir con cada uno de los objetivos 
planteados. Se utilizó un marco metodológico de Ciencias del Diseño [15], en donde se busca 
responder preguntas a problemas humanos mediante la creación de artefactos innovadores, 
contribuyendo con nuevos estudios a la academia [16]. Además, se este capitulo explica las 
actividades necesarias para cada una de las tres etapas: diseño, implementación y evaluación.  

4.1 Diseño 

Para responder al primer objetivo específico, se caracterizaron las diferentes notificaciones que 
reciben los usuarios mediante una encuesta que permitió obtener datos relevantes, tales como la 
cantidad de notificaciones recibidas al día, grado de urgencia y palabras claves que permitieron 
facilitar la implementación del sistema propuesto en este TFIA. 

Esta encuesta se realizó a 60 usuarios de dispositivos móviles Android y iOS, entre 18 y 50 años, 
para determinar las palabras que ellos consideran clave para clasificar una notificación como urgente 
o importante. Las palabras claves recopiladas se utilizaron para implementar el algoritmo en el que 
se basa el sistema propuesto en este TFIA. De la misma manera, esta encuesta se utilizó para 
preguntar a los usuarios cuáles eran las dos aplicaciones que presentaban mayor flujo de 
notificaciones, siendo WhatsApp y Gmail los que presentaban mayor flujo. Con base en los resultados 
obtenidos el sistema propuesto clasificó las notificaciones de Gmail y WhatsApp. El resto de las 
notificaciones son mostradas al usuario normalmente y no son clasificadas ni manipuladas por el 
sistema propuesto. La encuesta realizada se presenta en el Anexo 2. 

Por otro lado, se diseñó un prototipo de aplicación que permita validar la idea principal de la 
investigación. Se tomaron en cuenta las pautas establecidas por Google para crear aplicaciones 
móviles Android ajustadas a los estándares de navegación. El prototipo fue validado por un experto 
en HCI, capaz de identificar las personas encargadas de evaluar la aplicación, así como de evaluar el 
cuestionario creado para la evaluación de la usabilidad del prototipo. La figura 2 muestra el prototipo 
creado para validar la idea de esta investigación. 
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Figura 2. Prototipo inicial del sistema propuesto. 

4.2 Implementación 

Con base en el segundo objetivo, después de aplicar la retroalimentación obtenida en la fase de 
diseño y validar los cambios, se creó una aplicación móvil para el sistema operativo Android, 
disponible a partir de la versión 5.0 para garantizar al menos un acceso del 92% de los usuarios [17]. 
La figura 3 muestra la aplicación desarrollada.  

Como se explicó anteriormente, la aplicación desarrollada analiza el contenido de la notificación 
recibida para determinar el nivel de importancia y de urgencia. Es importante aclarar que cuando una 
notificación es urgente significa que requiere atención inmediata y cuando es importante significa 
que es previsible una atención en un largo plazo. La tabla 1 muestra las prioridades de clasificación 
de una notificación de acuerdo con sus niveles de urgencia y de importancia [18]. 

Tabla 1. Clasificación prioritaria de una notificación 

Denominación Niveles de prioridad 

Exigencia Urgente e importante 

Advertencia Urgente pero no importante 

Rutina Importante pero no urgente 

Informativa Algo importante pero no urgente 

Irrelevante Ni urgente ni importante 

Utilizando el contenido y el emisor de la notificación, se desarrolló un algoritmo que clasifica y prioriza 
cada notificación en una de las cinco categorías mencionadas en la tabla 1. Para el sistema propuesto, 
se definieron cuatro breakpoints estáticos para entregar los grupos de notificaciones clasificadas en 
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cada categoría, sin embargo, esos breakpoints pueden ser mejorados en un trabajo futuro para 
realizar la entrega de notificaciones de una manera más dinámica. Cuando la aplicación recibe una 
notificación que debe entregarse de inmediato o detecta un breakpoint para entregar un conjunto de 
notificaciones clasificadas envía una notificación para informar al usuario. La figura 3 muestra la 
funcionalidad que entrega una notificación a un usuario en un breakpoint determinado. Luego de 
presionar la notificación recibida, el usuario es redirigido a la pantalla principal de la aplicación donde 
se muestran las notificaciones clasificadas en las diferentes categorías. Esta pantalla permite al 
usuario calificar cada una de las notificaciones, esta calificación puede ser utilizada en trabajos futuros 
para mejorar el algoritmo. La figura 4 muestra las notificaciones clasificadas en la categoría de 
exigencia para un usuario específico. 

 

 

 

 

 

Figura 3. Notificación entregada en un breakpoint determinado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4. Pantalla de notificaciones clasificadas. 
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4.3 Validación 

Para validar la aplicación creada y responder al último objetivo específico, se evaluó la aplicación con 
ocho usuarios mientras utilizaban el sistema en situaciones del mundo real. El diario constó de un 
cuestionario en línea con cinco preguntas que el usuario debió completar diariamente durante siete 
días. Este diario permitió extraer información relacionada con el tiempo que utilizó la aplicación, 
sensaciones del usuario, si se estaban realizando otras aplicaciones, entre otra información 
importante. En la sección del Anexo 3 se muestra el diario de usuario completo. 

Con el fin de evaluar la experiencia de usuario del sistema desarrollado en esta investigación, se creó 
un video de un minuto de duración que muestra la funcionalidad principal del sistema. El video se 
evaluó junto con un cuestionario de experiencia de usuario (UEQ siglas en inglés para User Experience 
Questionnaire). Los resultados obtenidos del UEQ fueron comparados con los datos obtenidos de los 
diarios de usuario. 

En la figura 5 se muestra un diagrama de flujo que explica la funcionalidad desarrollada en este 
método, desde que el usuario recibe la notificación hasta que la misma es procesada por el algoritmo 
y clasificada en una de las categorías propuestas. De la misma manera, el diagrama explica el proceso 
para las notificaciones que no pertenecen a WhatsApp o Gmail. En el siguiente capítulo se muestran 
y analizan los resultados obtenidos durante la elaboración de este trabajo de investigación. 
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Figura 5. Diagrama de flujo del funcionamiento del sistema.  
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CAPÍTULO 5 

RESULTADOS 

Para este TFIA se publicó el artículo “A mobile application for improving the delivery process of 
notifications” , enviado a la conferencia ICITS`21 – The 2021 International Conference on 
Information Technology & Systems a llevarse a cabo en Santa Elena, Ecuador en Febrero del 2021. 
Este artículo es incluído en el Anexo 1. Como se mencionó anteriormente el sistema se evaluó con 
un diario de estudio para evaluar el comportamiento del sistema en situaciones del mundo real. 
Además, se evaluó la experiencia de usuario del sistema utilizando un cuestionario de experiencia de 
usuario.  

Es importante mencionar que actualmente existen en el mercado diferentes aplicaciones encargadas 
de manejar las notificaciones para dispositivos Android, es decir realizan funcionalidades muy 
similares a las del sistema propuesto. Sin embargo, como se mencionó al inicio de este trabajo, la 
finalidad de este proyecto de investigación es brindar a la academia, datos que permitan demostrar 
el comportamiento de este tipo de aplicaciones en situaciones del mundo real. Algunos ejemplos son 
Notification Blocker, la cual consiste en una aplicación que se encarga de limpiar de la barra de 
notificaciones aquellas notificaciones que considere no importantes. Otra aplicación que es 
importante mencionar es Crono, una aplicación que busca reducir las interrupciones y mejorar la 
productividad a través de la centralización de las notificaciones en un solo lugar. La figura 6, muestra 
la versión final de la aplicación desarrollada y mejorada, a partir del prototipo implementado en 
iteraciones anteriores. 

Algunos de los aportes obtenidos de los diarios de usuario son los sentimientos que experimentaban 
los usuarios durante la utilización del sistema propuesto en este TFIA durante situaciones de la vida 
real. Los datos analizados muestran que 53% de los usuarios se sintió con confianza utilizando el 
sistema. Sin embargo, un 34% de los usuarios se sintió frustrado mientras utilizaba la aplicación. La 
mayoría de los usuarios que se sentían frustrados coincidieron en que eran demasiadas notificaciones 
las que recibieron y debieron calificar. La figura 7 muestra el resto de los datos relacionados a los 
sentimientos de los usuarios durante la utilización del sistema. 
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Figura 6. Versión final de la aplicación desarrollada. 

Figura 7. Sentimientos de los usuarios durante la ejecución del sistema propuesto. 
Uno de los principales resultados que se querían extraer corresponde al porcentaje de notificaciones 
que fueron clasificadas correctamente. Para extraer esa información se desarrolló una sección en el 
sistema que le permite al usuario calificar cada una de las notificaciones clasificadas (bien o mal 
clasificada). En la figura 4 se puede observar la pantalla donde el usuario puede calificar las 
notificaciones. Luego de procesar los resultados se encontró que el 65% de los participantes 
considera que solo el 20% o menos de las notificaciones estaban mal clasificadas, y solo el 8% de 
los participantes considera que más del 60% de notificaciones están relacionadas con una evaluación 
negativa. La figura 8 muestra el resto de los resultados recopilados relacionados a las clasificaciones 
de las notificaciones. 
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Figura 8. Porcentaje de notificaciones mal clasificadas. 
 
Para procesar los resultados de la información extraída de los cuestionarios de experiencia de usuario, 
utilizamos la herramienta propuesta por [19]. Este cuestionario fue respondido por 92 participantes 
que no formaron parte de la evaluación del sistema en tiempo real para evitar sesgos de la 
información. A partir de los resultados del UEQ, se encontró que la dimensión media más alta (1.992) 
es la claridad. Este resultado significa que es fácil familiarizarse con la aplicación y aprender a usarla. 
Por otro lado, la dimensión media más baja es la estimulación (1.280). La figura 8 muestra los valores 
medios para cada dimensión. 

Tabla 2. Valores medio para cada dimensión del UEQ. 
 

 
La figura 9 muestra los resultados del análisis de cada dimensión del UEQ. Los valores entre -0,8 y 
0,8 representan una evaluación neutra, los valores superiores a  0,8 representan una evaluación 
positiva y los valores inferiores a -0,8 representan una evaluación negativa de la escala 
correspondiente. Según los resultados mostrados en la figura 9, todas las dimensiones se ubican en 
el rango de la evaluación positiva. La evaluación más baja (estimulación) esta relacionada con los 
datos que se obtuvieron de los diarios de estudio, en donde varios participantes indicaron que se 
sentían frustrados por estar calificando cada una de las notificaciones, sumado a la desconfianza que 
les genera saber que el contenido de cada notificación estaba siendo analizada para poder ser 
clasificada. 
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Figura 9. Gráfico de los resultados de la escala UEQ. 

Por último, existe una herramienta propuesta por [19], esta herramienta cuenta con 452 evaluaciones 
del producto con el UEQ (con un total de 20190 participantes en todas las evaluaciones) que se 
puede utilizar para comparar la evaluación del sistema desarrollado en este TFIA con las evaluaciones 
incluidas en la herramienta. Además es importante destacar que esta herramienta es actualizada una 
vez al año. Esta herramienta tiene cinco categorías para evaluar el producto. Estas categorías son: 
excelente, buena, por encima del promedio, por debajo del promerio y mala. La figura 10 muestra el 
resultado de los datos obtenidos en el UEQ sobre el sistema desarrollado en este trabajo final de 
investigación aplicada procesados por la herramienta. Attractiveness, perspicuity, efficiency y novelty 
son las categorías más altas alcanzadas por el sistema, todas ellas dentro de la categoría buena. 
Estas cuatro categorías dentro de la categoría buena significa que la aplicación es del agrado de los 
usuarios, es fácil de familiarizar, responde de manera rápida y se considera creativa. El resto de las 
categorías: dependability y stimulation, se ubican en la categoría por encima del promedio. La 
ubicación de estas dos categorías por encima del promedio significa que el sistema también puede 
ser divertido y seguro para los usuarios. En el siguiente capítulo se presentarán las conclusiones 
realizadas a partir de todo el trabajo desarrollado durante esta investigación, así como el trabajo 
futuro a realizar. 

 

Figura 10. Comparativa del clasificador de notificaciones. 
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CAPÍTULO 6 

CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO 

En resumen, a partir del trabajo realizado en este TFIA, fue posible obtener palabras clave en español 
para clasificar una notificación según su urgencia e importancia. También fue posible desarrollar un 
sistema capaz de procesar y clasificar notificaciones de las aplicaciones de WhatsApp y Gmail para el 
sistema operativo Android. Además, se realizó un análisis y una comparación entre los resultados 
obtenidos de los diarios de usuario y el cuestionario de experiencia de usuario. 

La evaluación del sistema en tiempo real muestra que el sistema desarrollado reduce 
considerablemente las interrupciones a los usuarios, particularmente debido a la entrega agrupada 
de notificaciones rutinarias e irrelevantes, lo que evita que los usuarios sean interrumpidos por 
eventos que no requieren atención inmediata. 

La evaluación de los aspectos relacionados a la experiencia de usuario es de suma importancia para 
comparar qué piensa la gente acerca de la aplicación con los datos extraídos de los diarios de usuario 
referentes al desenvolvimiento de esta en situaciones del mundo real, debido a que no existe 
suficiente investigación para demostrar la efectividad de los clasificadores de notificaciones en 
situaciones de la vida cotidiana. Si bien los resultados obtenidos fueron muy positivos en la mayoría 
de las evaluaciones hay aspectos que se pueden mejorar como las dimensiones de stimulation y 
novelty. 

Los resultados obtenidos del cuestionario de experiencia de usuario muestran que la aplicación tiene 
mucho potencial debido a que los datos referentes a la experiencia de usuario se ubicaron en la 
categoría por encima del promedio, es decir, que la aplicación se considera buena. Sin embargo, 
estos datos positivos del UEQ contrastan con los datos obtenidos de los diarios de estudio referentes 
a la frustración y desconfianza de algunos usuarios al conocer que sus datos estaban siendo 
procesados por una aplicación externa. 

5.1 Trabajo futuro 

A pesar de que los datos obtenidos fueron bastante positivos, existen varias opciones de mejora que 
se le pueden aplicar al sistema en futuras iteraciones. Tal es el caso de detectar breakpoints  
dinámicos para realizar la entrega de las diferentes notificaciones clasificadas en un período de tiempo 
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determinado, recordemos que actualmente el sistema tiene definidos breakpoints estáticos para 
entregar las notificaciones en diferentes momentos del día. 

Por otro lado, el algoritmo de clasificación puede ser mejorado con la utilización de sensores del 
dispositivo como la ubicación del usuario y mediante el análisis de notificaciones anteriores para 
brindarle más contexto a la notificación que está siendo clasificada. Por ejemplo, durante la 
evaluación de los diarios de estudio, varios participantes señalaron que la aplicación clasificó 
incorrectamente la notificación que decía “Sí.”. Si bien el texto “Si” no tiene palabras clave marcadas 
como urgentes o importantes, la notificación estaba respondiendo a un mensaje anterior que 
preguntaba “Estás teniendo problemas?”, es decir, debido a la falta de contexto, muchas de las 
notificaciones podrían no estar siendo clasificadas correctamente. 

Hay que considerar que todas estas mejoras al sistema o al algoritmo pueden incrementar la 
desconfianza y la frustración en los usuarios, por lo que mejorar ciertas funcionalidades del sistema 
puede significar un impacto negativo en los buenos resultados que se obtuvieron en las evaluaciones 
realizadas. 
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ANEXOS 

Anexo 1. Artículo publicado 

Este anexo incluye el texto completo del artículo publicado en la conferencia ICITS`21 – The 2021 
International Conference on Information Technology & Systems, cuya cita es:  

Urena, H., Lopez G., Díaz, I. and Quesada, L. (2020) A mobile application for improving 
the delivery process of notifications. ICITS`21 – The 2021 International Conference on 
Information Technology & Systems. 
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Anexo 2. Cuestionario clasificador de notificaciones 
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Anexo 3. Diario de usuario 
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