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1. Evolucion historica de las interfaces graficas de
usuario

1.1. Antecedentes

A principios de la década de los treinta, Vannevar Bush (asesor cientifico de
Roosevelt) describi6é un dispositivo llamado "Memex", que visualizé como una
mesa con dos pantallas graficas, un teclado y un escaner. Permitiria al usuario
almacenar libros, grabaciones y comunicaciones, y acceder a la informacién
utilizando conexiones muy parecidas a los hiperenlaces actuales (de manera
no lineal).

Memex

Fuente: http://memexsim.sourceforge.net/

Sus ideas no fueron aplicadas, porque hasta 1937 no se desarrollarian los pri-
meros ordenadores digitales. No obstante, en 1945 Bush revis6 sus ideas en
el articulo "As We May Think", e inspir6 a Douglas Englebart para intentar

construir un dispositivo similar.

En 1962, Englebart escribe el ensayo "Augmenting Human Intellect", en el
que ve la computadora no como un dispositivo de sustitucién del intelecto
humano, sino como su extension. Sus ideas son interpretadas como radicales,
en un momento en que los ordenadores que existian eran los mainframes, sin
mas interaccidon que el procesamiento por lotes (batch processing).

En 1968, Englebart consigue realizar una demostracioén publica de su proyecto
ante un millar de profesionales. Su equipo se compone de:

e Una pantalla basada en graficos vectoriales, que puede mostrar texto (s6lo
mayusculas) y lineas sélidas.
e Un teclado estandar.


http://memexsim.sourceforge.net/
http://www.press.umich.edu/jep/works/vbush/vbush.shtml
http://www.ibiblio.org/pioneers/englebart.html
http://dougengelbart.org/home/welcome-redirect.html
http://sloan.stanford.edu/MouseSite/1968Demo.html
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Pantalla del proyecto de Englebart

Fuente: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/2

¢ Un teclado de 5 teclas (que, combinadas, producen todas las letras del
alfabeto).
e Una pequefia caja con tres botones: el primer raton de la historia.

Teclado y ratén del proyecto de Englebart

Fuente: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/2

La demostracién incluia hiperenlaces, edicion de documentos a pantalla com-
pleta, ayuda contextual, trabajo en red, e-mail, mensajeria instantanea y vi-
deoconferencia. La interfaz se componia de varias ventanas.

El equipo de Englebart abandoné su actividad en 1969 debido a la falta de
fondos, y paso a trabajar para una empresa hasta entonces dedicada a la im-
presion en papel: Xerox, que fundé el Palo Alto Research Center (PARC), en
1970. El PARC ofrecia total libertad para trabajar en el desarrollo de un pro-
yecto durante 5 afios.

Alto

PARC presenta en 1973 el primer ordenador con interfaz grafica: el Alto, con una resolu-
cién de pantalla de 606 x 808 pixeles. Cada pixel puede iluminarse de manera indepen-
diente, lo que amplia las posibilidades gréaficas. No presenta ventanas.

Incluye un ratén con tres botones, y un cursor en pantalla con el mismo aspecto que el
actual (puntero de flecha en diagonal), y modal.


http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/2
http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/2
http://www.parc.xerox.com/
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Alto

Fuente: http://arstechnica.com/articles/paedia/qgui.ars/3

Smalltalk

Para proporcionar coherencia a las aplicaciones, el PARC desarrolla en 1974 el primer
GUI (interfaz grafica de usuario): el Smalltalk. Presenta ventanas individuales, cada una
de las cuales puede desplazarse por pantalla desde la barra de titulo.

Smalltalk es la primera interfaz que incluye iconos, barras de desplazamiento (scrolls),
botones radiales y ventanas de dialogo.

Smalltalk

b1 42U
B

Grapmics-Primitived 5o
Gragnics=Display q - =veremsnse
Modia

Pl
Graphics-Paths

nstarce] class

“Pooloate Bleck with each of my elements ¢x the ergemant. O
resulting valoss into @ collection that (5 Iike me. Anrwer with
collection, Override sapercless in erder to wie add:, ot at pot;

| newCobection |
NewCollection » seif SPacies new
3eif go: [1each | nawColection ade: (aBlock value each))

(3
4

‘Psu;u' dwf” 004 $3MOusaBuTLons
Co M‘%@!Mﬁ €T O L —
troller(Contreder)) deontronocp

Fuente: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/3


http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/3
http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/3
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Algunos de los ingenieros de Xerox desembarcan en otras empresas, entre ellas
la fundada en 1976 por Steve Jobs y Steve Wozniak, Apple Computer, donde
prosiguen las investigaciones iniciadas con Alto y Smalltalk, que dan lugar al
ordenador Lisa en 1983. Lisa incluye:

e una interfaz icénica donde cada icono indica un documento o una apli-
cacion,

e una barra de ments desplegables,

e sefales para indicar el elemento del ment que se encuentra seleccionado,

e atajos de teclado,

e una papelera para eliminar ficheros,

e un ratén de dos botones que después se simplificaria en uno solo,

e laaccién de doble-clic para seleccionar/ejecutar una aplicacién.

phabetical
Cheonologicol

Stroighten up Icons

<8

CRIOT e AT . Lisare ject LIRS Pugar

Fuente: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/4

Puesto que Lisa resulta muy caro, Apple desarrolla en 1984 una versién mas
comercial: el Macintosh, u ordenador no multitarea con pantalla monocroma
(512 por 384 pixeles), y memoria de 128Kb.


http://www.apple.com/
http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/4
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Macintosh

% File Edit Diew Special

Mac System Software
3 items 227K in disk 173K available

System Folder  Empty Folder k

S[I=————— System Folde

@ 5 items 211K in folder

SysVersion

Finder System Imagewriter Note Pad File Scrapbook File Clipboard File

=

Fuente: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/4

En 1983 Bill Gates anuncia el Interface Manager, simplificado después como
Windows 1.0, que aparece en 1985. Presenta:

e Interfaz en color.

e Todos los estandares GUI: barras de desplazamiento (scrollbars), elementos
de control de ventanas, menus, barra de menu general.

¢ Ventanas en mosaico (no superpuestas).

Windows 1.0

Calendar - (untitled

iew ouw arm_Options
12:28 PH Saturday, January 9, 1999
January 1999 4+
S M T W T F S
1 2
3 4 5 6 7 8 9
10 11 12 13 14 15 16
17 18 19 20 21 22 23 3

File Edit Uiew Card Search

Fuente: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/5

En 1987 aparece Windows 2.0, que ya soporta ventanas superpuestas.


http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/4
http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/5
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Windows 2.0

=|

[O[%

File Edit Search Character Paragraph Document

Murphy & Allen, Realtors
11950 16th Ave. E., Seattle, Wi 98112

PREPARING A HOME FOR SALE

You can unde,
purchase quig

and early salg
@ PRACTICE.WRI has changed. Save current

Fix up inside. changes?

[ No ] [t:ancel]

Fuente: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/6

A finales de los ochenta aparecen nuevas GUI basadas en Unix, sobre una
arquitectura llamada X (del MIT) que constituye la base del posterior Linux.

Unix

T T
| Eile Edit View Bookmarks Tool Cache Options  Help
R s B &

| [;me:momerwuennens

Desktop/ USENIX!

B8 Display settings

| cotors I styie |

"

Kkmail

Settings ———————

Wait: |5 min

I Requires Password

Priority:

High J— Low

CDrom

> Help
Floppy

Fuente: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/6

En 1990 aparece Windows 3.0, y la version 3.1 en 1992.


http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/6
http://web.mit.edu/
http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/6
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Windows 3.0
= Program Manager [~]=
File Options Window Help

Main |vﬂA

=|

File Manager Control Panel Print Manager  Clipboard DOS Prompt

\Windows Set Read M
Lt eaate Microsoft Windows

VYersion 3.00a
Copyright © 1985-1990 Microsoft Corp.

Real Mode

Free Memory...... 396K

L Cecd

Fuente: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/7

BED ‘

Accessories Games

En Windows95 se introduce por primera vez el "ment de inicio" y la barra

de tareas.

Windows95

& My Computer
File Edit View Help

5\5@@

c) Pedos_E (D:) E:) F)

8 8 )

(G:) H) () Control Panel

& B = S
Printers Dial-Up Scheduled  Web Folders
Networking Tasks

|13 object(s)

% Recycle Bin

File Edit View Help

Name Original Location | Date Deleted | Type | Sizel
Netscape SmartUpdate  C:AWINDOWS\Start Me...  27/04/0017:43 Shortcut  1KB

S?Shortcut to BeOS5-Per.. D\ 27/04/0017:46 Shortcut  1KB

ﬁshortcut to Be0S5-Per.. D\ 27/04/0017:47 Shortcut  1KB

[1.23kB

2 2 8 O £ £ = =
Cl C 4 CDFS CDFS 1 COFS 0 IDEDisc a c 0 Internet

| Staltl =) My Computer (it Recycle Bin | =) 1308

Fuente: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/7

En 2001 Apple presenta la interfaz Aqua para su Mac OS X, desarrollado en
colaboracién con NeXT.


http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/7
http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/7
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Aqua

000 8 john Sracura’s Computer

ez & 2 9 A

Compatnr o Fivames  Appiamons

M 05 %

Fuente: http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/7

Posteriormente, Apple presenta varias versiones de su Mac OS X.

Leopard. Versién de Mac OS X vigente en 2007

Fuente: http://www.apple.com/macosx/features/spotlight/

En enero de 2007, Microsoft presenta su sistema operativo Windows Vista.

Sat 101 o



http://arstechnica.com/articles/paedia/gui.ars/7
http://www.apple.com/macosx/features/spotlight/
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Windows Vista

vroa. !F! <> Show more details b b ]
£ Internet ;‘ 5 o

&F Intemnet Explorer

%y E-mail [ »ft Corporation - WDDM)
EL) Windows Mail
(1o Documents
‘| Welcome Center

Pictures

Q Windows Media Center °
Music
ﬁm Windows Ultimate Extras Rk il do
Gomes
"
[m Windows Media Player P Itimate Extras q Wehat's new in Windows Vists
I’m Windows Photo Gallery R
&Q‘ Windows Live Messenger Downlosd (RSN
o find it fast with Go online to help protect
a Windows DVD Maker Network ive your PC with Windows Live
f_’l Windows Meeting Space Connect To o connect and Go online to find more ways
Windows Live to help protect your PC

Control Panel

Default Programs el, System and Maintenance)

> AllPrograms Help and Support

Stort Search

Fuente: http://en.wikipedia.org/wiki/Windows_vista

1.2. Evolucion del hipertexto

En 1965, Ted Nelson (director de peliculas y musicales de rock) introduce el
concepto de hipertexto al idear Xanadt (nombre procedente de un poema de
Samuel Taylor Coleridge), un sistema de conexién de datos que supera las limi-
taciones del papel. Xanadu es un proyecto en fase de elaboraciéon permanente
—de hecho, Ted Nelson sigue trabajando actualmente en él-, aunque constitu-
ye la base para muchos de los conceptos actualmente asociados a Internet.

La estructura de Xanadu se basa en los hiperenlaces, o una estructura de hi-
pertexto en la que las conexiones se mantienen siempre aunque cambien los
documentos, y que permite lecturas no lineales, en las que el usuario decide
qué rumbo quiere tomar. Una proyeccién del hipertexto es el hipermedia, en
el que los enlaces se realizan entre documentos de diferente naturaleza (video,
audio, etc.), explotando todas las capacidades sensoriales humanas.

El proyecto Xanadu supuso la base conceptual de la World Wide Web y otros
sistemas como Lotus Notes o HyperCard.

1.2.1. El hipertexto y la WWW

En 1989 se estandarizan los protocolos de conexién a Internet mediante TCP/
IP. Tim Berners Lee, un ingeniero del CERN propone un sistema de hipertex-
to para estructurar la informacién de Internet, de manera que sea mas usable

para los cientificos.


http://en.wikipedia.org/wiki/Windows_vista
http://www.xanadu.com.au/ted/
http://www.wired.com/wired/archive/3.06/xanadu.html?person=ted_nelson&topic_set=wiredpeople
http://www3.iath.virginia.edu/elab/hfl0154.html
http://www.hipertexto.info/documentos/h_www.htm
http://public.web.cern.ch/Public/Welcome.html
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En 1990 genera un visualizador que constituye el nacimiento de la World
Wide Web, con enlaces interconectados (hasta el momento no se podia ac-
ceder de un ordenador a otro mediante enlaces, ni existian buscadores, ni se
podian integrar imagenes), que se estandariza en 1993 como Hypertext Mar-
kup Language (HTML). Actualmente, Tim Berners-Lee dirige el World Wide
Web Consortium, la organizacién que coordina estdndares y aflade nuevas
funcionalidades y desarrollos a la web.

En 1991, un estudiante de 22 afios de la Universidad de Illinois llamado Marc
Andreesen —quien mas tarde seria fundador de Netscape —, crea el navegador
grafico Mosaic. Mosaic permite:

* Que Internet pueda ser explorada mediante simples clics de ratén (los na-
vegadores anteriores eran en modo texto y se usaban con el teclado),
e laincorporacion de imagenes junto con el texto.

Mosaic

" & Fil

U-\!L:Eln A1 142 4 1ISEE S e e anr RS A brenn o dwrae bl
Rt Sl e e ra. s sde ara a1 TS A lima Hin

“waleor1s ka HCS4 Haaoic, on Intamzl ivfarmazior browescr and Wacld «ids
w3z clhiem brom the Haliongl LENLE- tor Sy carcd mewking SRClcet1dns

Une to the | MEMERDULY [94d bEING hand €C by Lha HUSA Wyl SErves thers
e L L I A O

Fuente: http://www.ncsa.uiuc.edu/News/Access/Archive/backissues/93.2/Mosaic.html


http://www.hipertexto.info/documentos/html.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/html.htm
http://www.w3.org/
http://www.w3.org/
http://www.ncsa.uiuc.edu/News/Access/Archive/backissues/93.2/Mosaic.html
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2. Principales ambitos de produccion de aplicaciones
interactivas

El contenido de una aplicacién interactiva determina su tratamiento, tanto
funcional como grafico. Los principales &mbitos de produccién de aplicacio-
nes interactivas, cuyas caracteristicas se desarrollaran posteriormente en dife-

rentes apartados, son los que se desarrollan a continuacion.
2.1. Interfaces para portales de informacion

Los portales de informacion son sitios web en los que el usuario puede buscar
activamente informacion sobre temas diversos. Su principal caracteristica es
la complejidad estructural, ya que generalmente presentan una gran variedad
tematica, que debe organizarse adecuadamente.

Un caso especifico de portales de informacién son los periédicos on-line, que
presentan caracteristicas muy diferentes a la prensa en soportes tradicionales.

Pagina inicial del diario El Pais.com

ELPAIS COIM

UMY Internacional Espafia Deportes Economia Tecnologia Cultura GenteyTV Sociedad Opinion Blogs Participa

s e 3 ELPATS .
que GRATIS g}l\ IARIO _
unz Nintendo DS ELPAIS

Videos | Fotos | Archivo | Servicios | Clasificados | Edicién Impresa | &= B3 ¢

Viernes, 5de noviembredez010- 12:27h
Edicién Nacional | cambiar

Cataluiia | C Galicia | Madrid | Pais Vasco

LAS CONSECUENCIAS DE LA CRISIS E Ultima hora

. P, e ]
El riesgo pais de Espaiia Atentado en Afganistin. Almenos ice

. . b - " et personas han muerto y més de 20 han resultado
1 egrehd d Ill\ eleb pl e‘j(-)b heridas hoy en un atague suicida registrado en la

. Q ot ~aQ]Q - provincia de Faryab (norte de Afganistan), segiin han
(l 1()b tebt de 1 eblhtell(’ld informado fuentes de seguridad citadas por la
) 5 comentarios agencia afgana AIP,
El diferencial frente a los bonos alemanes vuelve a
superar los 200 puntos basicos por primera vez desde el_pais Hace 14 minutos
mediados de julio por las dudas sobre Irlanda

«Wall Street regresa a niveles anteriores a las crisis Sneijfler:""i(avi. "fiesm yyo somos )

- Sigue al minuto la evolucién de los mercados favoritos". "Para mi, uno de los tres se llevara el

i L4 Fifa Baldn de Oro, sé que tengo una oportunidad”,
La economia (?S])i\li()li'l se estanca Un jllZgi\(l() suspende los indica el centrocampista en una entrevista al diario
durante el tercer trimestre pases de 'A Serbian Filw’ deportivo LEquipe. (Foto: Efe)
pases de A Derbis

§72 comentarios M ” San Sebastian no proyectara la pelicula, en la
El Banco de Espafia calcula una tasa de variacion ue se practican actos sexuales con un behé
intertrimestral nula y un repunte del 0,2% interanual ¥ que ya causé sensacion en Sitges '

- Archivo Descargable: Informe del Banco de Espafia -Critica: Mucho porno ¥ pocas nueces Z

Hallados en la calle documentos de
seguridad de la visita del Papa

Los Mossos analizan los papeles gue contenian
teléfonos y datos sobre los inhibidores de frecuencias
or 1a visita del Papa en Barcelona y Santiago

. SANCHEZ BUGALLO

DI HEREU

Fuente: http://www.elpais.com

Una de las particularidades de los portales de informacioén, es que se dirigen
a una audiencia activa, no a consumidores pasivos. El usuario busca informa-

cion, y decide hasta qué nivel quiere profundizar en ella.


http://www.elpais.com
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2.2. Aplicaciones y portales corporativos

El sitio web de una organizacion es un elemento esencial en la imagen que
ésta muestra. Cada vez mas, la web es el entorno en el que los usuarios entran
en contacto por primera vez con una empresa o institucion.

Pagina inicial de Microsoft

United States Change

oing (2] K23

Products ‘Windows Office Buy Now Downloads & Trials Partner & Customer Solutions ~ Security & Updates  Support - About Microsoft

Order an Xbox 360 with Kinect
and save

GET THE BUNDLE (3

Already have an Xbox 360 console?

Order the Kinect sensor (includes Kinect Adventures game) 3

Now available:

Choose a bundle
Kinect for Xbox 360

Games everyone @
can enjoy

Highlights »
Latest releases
Using your computer
For Business

For IT Professionals

Windows Phone 7 Popular Downloads
; Adfferent kind of phone designed to ‘

getto everything you love easier and
* faster. Find yours

+ Get Windows 7 and Windows Live
See how the cloud can help you work with
photos, videos, social, chat, and more

+ Microsoft Security Essentials

.0 10 Trial

o Wind

Top Searches

« Windows

Free download: Protect your PC from viruses, ack
For Developers spyware, and other malicious software mplates
« Internet Explorer 8
Download now to experience faster, easier, and  Frequent: Destinations
Microsoft safer browsing )
The US.

government
is looking for
roes.

Fuente: http://www.microsoft.com

« Directx End-user Runtime update

Download the latest update to the core Windows

technology that drives high-speed multimedia

El disefio de la interfaz y de la arquitectura de la informacién de una aplica-
cién corporativa debe estar directamente relacionado con su estrategia de ne-
gocio. Una web debe distinguir a una empresa de las demas, tanto a nivel de
contenido como de disefio, y ser coherente con su imagen y su estrategia. La

web debe ser una herramienta que otorgue ventaja competitiva a la empresa.

Géneros


http://www.microsoft.com
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Interfaz del portal ° Estrategia de la
corporativo - "~ corporacion

2.3. Comercio electronico

Las aplicaciones de comercio electronico (e-commerce) permiten realizar tran-
sacciones de compra o venta de productos o servicios, e informar sobre éstos.
Pueden formar parte de las acciones de marketing de una organizacion deter-
minada, o estar integradas en un portal de comercio electrénico general.

Amazon.com
° 5% Off Gifts for Kids
© P n the Holiday Toy List
by MasterCard
amazoNnCoMm  Hello- Sianinto get personalized recommendations. New customer? Start here.
-7 Your Amazon.com  §# Today's Deals  Gifts & Wish Lists ~ Gift Cards Your Account | Help
Shop All Departments search |All Departments [ B wecan Wish List +
Books >
Movies, Music & Games > € e your
bDomoats > The AIFN Amazon experience (inin €@
Kindle > e - eW
Computers & Office. > % _ Mobi
Seceones , Kindle 3G Kindle T -Mobile
- WicEi e
Home, Garden & Pets > Free 3G+Wi-Fi Wi-Fi
Introducing the new
Grocery, Health & Beauty > 9
M
Toys, Kids & Baby > 4G
Clothing, Shoes & Jewelry > Video chat on America's
> Crder now > Order now largest 4G network.
Sports & Outdoors >
Tools & Home mprovemet > [S———
Automotive & Industrial > amazon

Shop Our Stores

-

weh

n
b | SRR )

._"1 W ‘g;

Clothing Electronics Toys & Games

Fuente: http://www.amazon.com/

Se denomina comercio electronico directo al que se refiere a transacciones
que se completan integramente en soporte digital, e indirecto al que necesita
de los medios tradicionales para finalizar la transaccion.

Compra
>
Venta
Portal de e-commerce <
Usuario
Informacion
< »



http://www.amazon.com/
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2.4. E-learning

Las herramientas de e-learning o de educacion a distancia, tienen como objeti-
vo optimizar el proceso de aprendizaje, a través de la utilizacion de tecnologias
de la informacion. El uso de internet permite acceder a servicios y compartir

recursos, asi como establecer colaboraciones o relaciones docentes.

Campus virtual de la UOC
,j U 0 c Universitat Oberta ersonalitza UOC-Gestié-EDIUOC v sut
< de Catalunya

© servei datencis |@ cerea de persones

Darers actuatitzacis  es 1241 (7] Acuatiza

Bustia Grups de treball o
Rebuts Sales de gestio o e
= A onanem? m ¢ y
Informacié per a l'equip propi

Enllagos directes olalsl | Farum 0 S'engeguen dos programes de treball flexible

REXER Continuant amb la seva aposta pel treball flexible,

Tauler 0 D) - L0C =noega el programa e-Treta i ol
= il ©roarama A prop. [+]
S
Area de treball GRS as a als actes de graduacié

No tens assignada cap area de treball

Els dissabtes 13 de novembre, a I'Auditori de
o

D actes de graduacié del curs 2009-2010. Podeu
assistir-hi enviant un correu a gri@uoc.edu abans
de 11 de novembre. [+]

Eleccions Comissions de Campus

Continua el procés electoral per a escallir els
representants del maxim organ de participacis a
[ |5 Universitat. Fins el dia 7 de novembre, els

candidats poden exposar i debatre publicament
les seves propostes en el web de les eleccions.

£] agenda uoc

Fuente: http://www.uoc.edu

En el contexto de e-learning, el objetivo —es decir, el centro del proceso- es
el estudiante. Segun la psicologia cognitiva, las personas aprenden haciendo
cosas. Por lo tanto, es importante proponer un proceso de aprendizaje basado
en la realizacion de tareas.

E-learning: proceso de aprendizaje

Centro del proceso

Estudiante

Aprendizaje basado en

la realizacion de tareas 00 ©

Tareas orientadas
a objetivos especificos s



http://www.uoc.edu
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2.5. Intranet

Una organizacion puede tener un portal corporativo, orientado al ptablico en
general, y una intranet. La intranet es utilizada por los empleados de la orga-

nizacién para intercambiar informacion y realizar gestiones internas.

Intranet de Allianz, premiada como una de las 10 mejores
intranets de 2006

Allianz @ TR

Krenet Asraka Wekisma Sube Corigen

Contact Contre s

Working ot Alanz

wy ke

Fuente: http://www.hiser.com.au/intranets/allianz_intranet.html

Como conclusion, el disefio de la intranet y el del portal deben ser diferentes,
con el objetivo de que los usuarios puedan distinguir claramente cudndo se
encuentran en uno u otro espacio, y por lo tanto qué tipo de informacién
pueden publicar en cada caso. El disefio de una intranet debe estar orientado
a tareas, y tener un tono menos promocional que el de un portal pablico. No
obstante, debe ser coherente con la imagen general de la empresa, y resultar
comodo y agradable al usuario.

Comparativa: portal pablico e intranet

Intranet Portal publico
Usuarios Empleados de la organizacién Clientes o publico en general
Tareas Trabajo interno de la organizacion, Infomacién sobre la empresa, pro-
con tareas complejas ductos y sevicios
Informacion Documentos de gestién interna Marketing y ayuda al usuario
Condiciones de | Acceso més rapido y contexto de ac- | Velocidad y contexto de acceso varia-
conexion ceso controlado bles

2.6. Administracion electréonica y e-government

Cada vez son mas los ciudadanos que quieren obtener informacién de las ad-
ministraciones publicas mediante Internet, o realizar gestiones oficiales on-li-
ne: pago de impuestos, obtencién o renovacion de documentos, etc.


http://www.nngroup.com/reports/intranet/design/
http://www.nngroup.com/reports/intranet/design/
http://www.hiser.com.au/intranets/allianz_intranet.html
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Portal de la Generalitat de Catalunya

Generalitat de Catalunya Cavali
www.gencat.cat

- Servicios y tramites Comes Mitrdm

IEZZN vechos vitales | Aywdasy | Trdmites y | Trémitas enlinea | Servicios cudadancs | Empresas

p/" Tramita dor internet y ahorra tiempo.
- ﬁ e
R

(uscar])

Qué hacer cuando...

Identificate © He tenido un hijo © Me quiero casar civilmente
Traentes necesancs para dar de alta & un hijo. Pasos admnvstrativos Dars L celebranitn de un MAtNMoONed
Usuario © Muere un familiar civl
Informacdn pare facinar la tramracitn del 6bRo, © Quiero comprar una vivienda
) © Me jubilo Obligaciones y derechos en ls compravents de uns viviends,
Contrasefla Requstos, benefioanos v chloulo de la cuantia de la judilacsdn, © Quiero alquilar una vivienda
© Estoy en paro I0formacin préctics & tener en cuents antes de alquilar una
Procedemeento & seguir pars solickar la prestacién por viviends
@ desemples v reQuistos Necessnos. © Quiero vender mi coche
Ydentificerme © Pierdo o me roban la cartera Pasos y documentacsdn para llevar » cabo esta transacadn
Informacén necesana para ls renovacédn de documentos
mediante un -
personales

certificado digital
© Accede a Qué hacer cuando...
He olvidado mi

contrasefa Destacamos

Registrate

& TI K

Fuente: http://www.gencat.cat/

Los sistemas de administracién electréonica son una via para que el usuario
pueda resolver facilmente sus gestiones con los organismos oficiales, ahorran-
do tiempo y sin tener que conocer la estructura burocratica de la Administra-
cion. Un adecuado disefio de un sistema de administracién electrénica supone
una buena experiencia por parte del ciudadano y, por lo tanto, una difusién
positiva de la imagen de la institucion.

Obtener informacion
sobre la administracion

v

Portal de e-gobierno

__ Realizar tramites y gestiones Usuario
D (ciudadano)

v
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3. Diseiio de aplicaciones y rango de edad del usuario

3.1. Diseiio de interfaces orientadas a niinos (0-13 afios)

Cada vez son mas los nifios que utilizan aplicaciones interactivas. El creci-
miento es especialmente acusado en el entorno Internet, en el que existen
muchos sitios web que ofrecen contenidos educativos o de entretenimiento
orientados al pablico infantil. También aumenta el namero de sitios web que
incorporan secciones especiales para este publico.

El disefio de aplicaciones orientadas a usuarios infantiles debe tener en cuenta
unos requisitos especiales, de acuerdo con las caracteristicas de su puablico:

e Debe ser especialmente inclusivo, ya que las caracteristicas de los usuarios Ved también

infantiles son muy diferentes de las del usuario general.
El disefio inclusivo se estudia
en el apartado 1 del médulo

e Pueden observarse pautas comunes entre el ptblico inferior a 13 afios. "Accesibilidad".

e Las diferencias de género en el uso de la tecnologia son, en edad infantil, Ved también

mayores que nunca.

Sobre las pautas comunes en-
tre el publico que tiene una

e Existe mayor heterogeneidad que en otros sectores de puablico. edad a partir de 13 afios, po-

déis ver el subapartado 3.2 de
este médulo.

3.1.1. Diferencias entre usuarios infantiles y adultos

Segun Nielsen (2002a), las principales diferencias entre usuarios infantiles y

adultos son las siguientes:

e Los nifios aprecian positivamente los efectos de sonido y animaciones.
Les provocan una buena impresién inicial y les motivan para continuar
interactuando.

e Les gustan los disefios ricos en colores, pero prefieren que la navegacion
y el texto sean sencillos.

e Los nifios intentan encontrar en la pantalla elementos que les puedan
sorprender. Por esta razon, la recorren frecuentemente con el puntero,
con el fin de encontrar areas activas o efectos de sonido y animaciones.

e Los nifios tienden a clicar en los banners o anuncios publicitarios de la
pégina, ya que no suelen percibirlos como elementos distintos al conteni-

do, incluso en caso de que existan avisos conforme se trata de elementos
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publicitarios. La tendencia a clicar aumenta especialmente en caso de que
estos elementos contengan personajes populares, o que tengan aspecto de
juego. Generalmente, esto no ocurre en el caso de adultos.

* Resulta positivo el uso de metaforas que permitan recurrir a conocimien-
tos preexistentes, ya familiares, y reduzcan la carga de lectura. En especial,
aprecian las metaforas geograficas (habitaciones, pueblos, mapas), cuando
se utilizan para navegar por los contenidos de la aplicacién.

¢ En el uso de metaforas, deben evitarse términos exclusivos del mundo de
los adultos ("gestion de ficheros", etc.), que no son adecuadamente com-
prendidos por los nifios.

e Resulta muy adecuado intentar conseguir la implicacién emocional del
usuario, mediante recursos como la diversién, que lo motiven a interactuar
y alcanzar sus objetivos.

e Los nifios no suelen utilizar el scroll, ni interactan con elementos que se
encuentran debajo del area visible del navegador.

Pagina que debe visualizarse mediante scroll

"3 TDP. Revista oe Internet, Derecho y Polica - Microsoit Interner EXplorer.
i Fle €& vew Favorkes Tools Help aw

1SN %3454 SINICIO 5 CONTACTAR | CRIFGA A

REVISTA D'INTERNET, DRET I POLITICA
REVISTA DE INTERNET, DERECHO ¥ POLITICA

Editorial

» Pere Fabra

Artfculos a

IDP. REVISTA DE INTERNET, DERECHO Y POLITICA es una publicacién
clectrénica impulsada por los Estudios de Derecho y Cicncia
Politica de la UOC.

» Ana Sofia Cardenal y Albert Batlle

La utopia virtual: Una critics al cyberoptimismo
desde 13 teorid de Iy eleccion racional

IDP. REVISTA DE INTERNET, DERECHO Y POLITICA pretende ser una » Luis Ramén Ruiz

plataforma de reflexidn ¥ discusion sobre ¢l contenido ¥ alcance de los Uso ilicito y falsificacién de tarjetas bancarias
cambios que las tecnologias de 13 informacion y la comunicacion -y, en
particular, el fend de an los campos del » Mdnica Vilasau
darecho, 12 politica y |a Administracién piblica. La Directiva 2006/24/CE sobre conservacion de
datos del tréfico en las comunicaciones
eloctrénicas: seguridad v. privacidad
DESTACAMOS Monografico 0] t
&)
2] peoe D Inemat

Fuente: http://www.uoc.edu/idp

e Los nifios y usuarios jovenes prefieren leer unas instrucciones breves an-
tes de iniciar un juego. Generalmente, los adultos intentan usar las apli-

caciones directamente, evitando las instrucciones.


http://www.uoc.edu/idp
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Instruccciones breves de acceso a los apartados

Salvar al Pez

R — El juego
ol ;er, 4 l_' Debes recoger los peces que te lanzan en la
S sartén tan rapido como puedas, y lanzarlos
TCT AW T dentro de la pecera otra vez. al principio es

facil pero luego...

CLICK AQUI PARA Instrucciones

Utiliza el mouse para mover la mano y haz
click para coger los peces, mantenlo pulsado
hasta que estés encima la pecera, asi se
soltard el pez.

Fuente: http://www.pequejuegos.com/juego-1577.html

e Los adultos suelen utilizar las aplicaciones para fines laborales o para tareas
orientadas a objetivos, mientras que el pablico infantil las utiliza con el
objetivo de entretenerse o, a edades superiores, para realizar tareas escola-

res 0 mantener contacto con su comunidad.

¢ Los nifios aprecian especialmente los recursos que resultan divertidos y
creativos al mismo tiempo (por ejemplo, dibujos para colorear que puedan

imprimirse, o herramientas para generar musica o ilustraciones).

e A los nifios les atraen especialmente las animaciones, que acenttian su
sensacion de diversion. No obstante, demasiadas animaciones pueden lle-
gar a desorientarles o impedirles encontrar la informacion relevante.

3.1.2. Usabilidad

Segtn Nielsen (2002a) y Bernard (2003), los principales conceptos que deben
tenerse en cuenta para optimizar la usabilidad de las aplicaciones destinadas
a un publico infantil, son los siguientes:

e Si entre el pablico objetivo de la aplicacion pueden diferenciarse clara-
mente varios grupos de edad, es recomendable preparar diferentes ver-
siones o accesos para cada grupo, ya que este publico es muy sensible en
este aspecto.

Ved también

La usabilidad se estudia en el
apartado 1 del médulo "Usabi-
lidad".
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Acceso diferenciado por grupos de edad

Fuente: http://educalia.educared.net/edujsp/home.jsp?idioma=es

¢ Contrariamente a lo que generalmente se suele pensar, los nifios no pre-
sentan una habilidad especial para utilizar productos tecnolégicos o supe-
rar facilmente problemas de usabilidad. Al contrario, la navegacién debe
ser sencilla y directa (orientada a objetivos).

e Los nifios tienen poca paciencia cuando la navegacion es demasiado com-
pleja. Si encuentran dificultades, suelen abandonar la aplicacion rapida-

mente.

¢ En el mismo sentido, deben evitarse las descargas lentas, que agotan ra-

pidamente la paciencia de los nifios.

e Los nifios tienden a esperar a que las imdgenes se hayan descargado com-
pletamente antes de pasar a otro apartado, en la creencia de que una pa-
gina debe cargarse totalmente antes de continuar navegando. Esto puede

resultar frustrante si la descarga es lenta.

e Los niflos suelen utilizar los ordenadores en su casa o en la escuela. En
ambos casos, las conexiones suelen ser relativamente lentas, y el software
no siempre esta actualizado. Estas limitaciones acentian la necesidad de
optimizar los archivos para su descarga, y evitar la necesidad de plugins o
aplicaciones especiales.

e Elinterés de los nifios se mantiene mientras encuentren que los conteni-
dos son novedosos y divertidos. Por esta razén, es importante actualizar

con frecuencia el sitio web.

e Los nifios deben poder ver claramente donde estan situados dentro de
la aplicacién. Si la localizacion es confusa y se desorientan con facilidad,
tienden a abandonar la aplicacion.

e La existencia de opciones de navegacion inconsistentes, en las que el
acceso a un mismo apartado aparece de diferentes maneras, puede condu-
cir a los nifios a acceder reiteradamente a la misma seccion, sin prever que

ya han estado alli antes.


http://educalia.educared.net/edujsp/home.jsp?idioma=es
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Opciones inconsistentes

multiplay

accesoa

juegos e

Estas opciones serian inconsistentes si aparecieran en una misma aplicacion, ya que conducen al mismo

apartado.

¢ Los elementos de interaccion no estandar (los que no consistan en clicar,
arrastrar, etc.) provocan problemas.

¢ Si las opciones no son claramente clicables, es muy probable que no sean
percibidas por los nifios.

¢ La nomenclatura debe ser clara, y evitar el uso de palabras complejas o

infrecuentes.

¢ Los nifios menores de 5 afos tienen una capacidad de mantener la aten-
cién entre aproximadamente 8 a 15 minutos; por lo tanto, los elementos

de interaccion e instrucciones deben ser sencillos y breves.

e Los nifios menores de 8 afios no piensan en términos abstractos, de ma-
nera que les resulta mas facil reconocer imégenes u objetos reales que sim-
bolos. Es importante ser muy concreto en las instrucciones.

3.1.3. Diferencias de género

Como se ha apuntado anteriormente, las diferencias de género en el uso de
aplicaciones interactivas son especialmente importantes en edades infantiles:

Nifios (publico masculino) Nifias (publico femenino)

Se muestran especialmente molestos por las | Les molesta especialmente la carencia de ins-
péaginas con mucho texto. trucciones adecuadas.

Pasan mas tiempo solos frente al ordenador. | Pasan més tiempo utilizando el ordenador con
alguno de sus padres.

3.1.4. Diseiio de contenidos

El disefio de los contenidos para una aplicacion infantil debe ser especialmente
escrupuloso. En este sentido, Nielsen (2002a) destaca las siguientes pautas:
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¢ Deben evitarse los textos extensos, ya que el pablico infantil estd empe-
zando a leer. Esta regla se aplica tanto al contenido, como a las opciones

de interaccion.

¢ Los nifios son muy conscientes de su edad, y diferencian claramente
entre el material que es adecuado para ellos y el material que corresponde
a otras edades (nifios mas jovenes, o nifios mayores), aunque sean edades

proximas.

¢ FEl lenguaje utilizado no debe ser complejo, pero tampoco debe tener un
tono mas infantil de lo que le corresponde a la edad objetivo de la aplica-
cion, ya que los nifilos son muy sensibles en esta cuestion.

e Los nifios prefieren contenido que resulte divertido, con profusion de co-
lores y efectos multimedia.

e El disefio del mend inicial y de los elementos de navegacién debe ser sen-
cillo, y conducir al contenido de la manera mas simple.

e Alos ninos les gusta explorar y jugar, pero la navegaciéon en si misma no

debe resultar un desafio.

3.1.5. Diseiio visual

Para disefiar el aspecto grafico de la aplicacion orientada al puablico infantil,
deben tenerse en cuenta los siguientes conceptos:

e Las opciones deben representar elementos familiares para los nifios, que

les orienten de manera sencilla y clara sobre su funcién.

Opciones basadas en elementos familiares para los nifios

* < o

. P % T Qa &
Pigit

' omwéu JUEGOS ACTIVIDADES VIDEOS CONCURSOS

Fuente: http://www.tudiscoverykids.com/_home/

e Los botones deben tener un tamafio mayor que en el caso del disefio para
adultos, ya que la coordinacién motora de los nifios es menor.

¢ Los botones deben mostrar un retorno visual cuando el usuario desplaza
el cursor por encima de ellos (rollover).

e Las fuentes tipograficas utilizadas deben resultar atractivas para el publi-
co infantil, sin olvidar la importancia de la legibilidad.


http://www.tudiscoverykids.com/_home/
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Los nifios prefieren leer lineas estrechas.

3.1.6. Evaluacion de la usabilidad para nifios

Los nifios, como participantes en test de usuarios para evaluar la usabilidad

de una aplicacién interactiva, presentan una serie de caracteristicas que hay

que tomar en consideracion para asegurar el éxito de la prueba. Yusef Hassan

(2004) destaca las siguientes:

Capacidad de expresar verbalmente: la técnica de test think aloud —en la
que el participante debe pensar en voz alta, expresando sus impresiones y
opiniones mientras lleva a cabo la tarea— no sera adecuada para nifios me-
nores de 12 aflos, que no tienen esta capacidad plenamente desarrollada.

Capacidad de concentracion: las tareas encomendadas a los participantes
durante la prueba no deberian ser de una duracién excesiva, ya que los
nifnos tienen problemas para estar concentrados durante tanto tiempo. La
prueba debe durar menos de 45 minutos.

Motivacion: motivar al participante durante la prueba cobra especial im-
portancia en la evaluacién con nifios, ya que es posible que se aburra y

desmotive.

Los nifios son mas propensos a distraerse en entornos desconocidos como
puede ser el laboratorio de usabilidad. Si se les permite familiarizarse con
el local antes de la prueba, la distraccién puede minimizarse.

Aunque los nifios suelen ser muy honestos en sus opiniones e impresio-
nes, también son muy influenciables —por la impresién que les cause el
evaluador, sus padres, otros nifios que participen en la prueba, etc.—, por

lo que la informacién que faciliten puede no ser del todo fiable.

Diferencias de género: las chicas suelen hablar mas que los chicos, y ofre-

cen mas argumentos en sus opiniones.

Conocimientos y habilidades: los nifios que tienen ordenador en casa
demuestran actitudes mas positivas y entusiasmo en la realizacion de las
pruebas que aquellos que no lo tienen.

Ved también

El test de usuarios se estudia
en el apartado 6 del médulo
"Usabilidad".
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3.2. Diseiio de interfaces orientadas a pablico adolescente (13-17

anos)

3.2.1. Caracteristicas generales

Los adolescentes (13-17 aflos) muestran caracteristicas de usuario diferentes a
las de los adultos. Por una parte, tienen un porcentaje de éxito mas bajo que

los adultos, y por otra se aburren més facilmente.

Los adolescentes rechazan ser tratados como nifios. Si perciben que el disefio
o el lenguaje de una aplicacion es infantil, abandonan inmediatamente su uso.
Por esta razén, en caso de que una aplicacion vaya dirigida a diferentes niveles
de edad, es recomendable introducir accesos diferentes, con un tratamiento
claramente distinto de cada version.

Hay que tener en cuenta que el disefio de las aplicaciones debe ser sen-
cillo pero no infantil, y debe ser rico en elementos interactivos.

Segun Nielsen (2005), en general los adolescentes utilizan Internet para:

e tareas escolares,

e aficiones personales,

e entretenimiento (incluyendo musica y juegos),

e noticias,

¢ buscar informacion sobre cuestiones de salud que no se atreven a comentar
con padres o amigos,

e buscar informacién sobre productos y preparar listas para regalos.

3.2.2. Diferencias entre usuarios adolescentes y adultos

Aunque se estan formando como adultos, los adolescentes presentan unas ca-
racteristicas de usuario diferentes a éstos, pero también distintas del ptablico
infantil. Nielsen (2005) describe las siguientes caracteristicas:

e Laidea de que los adolescentes son mas héabiles que los adultos en el uso
de la tecnologia no siempre es cierta. La ratio de éxito (proporcién de
veces en que el usuario consigue terminar correctamente una tarea) de los

usuarios adolescentes es de 55%, frente al 66% de los adultos.
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Ratio de éxito en la realizacion de
tareas por franjas de edad

Usuarios Usuarios
adolescentes adultos

e Lasrazones por las cuales los adolescentes tienden a fracasar en la realiza-
cion de una tarea interactiva son:
— insuficiente habilidad lectora,
- estrategias de buiisqueda poco sofisticadas,
— nivel de paciencia extremadamente bajo.

¢ Los adolescentes prestan mas atenciéon que los adultos a la apariencia vi-
sual de una aplicacién. Les gustan especialmente los colores frescos y sa-
turados.

e No obstante, priorizan ante todo un buen funcionamiento de la aplicaciéon
y un tiempo breve de descarga en la web, aunque sea a costa de un disefio

visual mas sencillo.

e Los adolescentes mantienen poco tiempo la atencién en un elemento, y
quieren aplicaciones estimulantes. Si les resultan aburridas, las abando-
nan.

¢ Suelen leer muy poco en la web, y prefieren las aplicaciones que ilustren
los conceptos visualmente, o que presenten contenidos bien estructura-

dos, para un barrido visual rapido de la pagina.
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Contenidos estructurados en RedStudio

home about Red Studio programs at MoMA links e-cards polls talk back

BEHIND THE SCENES  »sew

Teen Interviews with Pixar’s Ralph Eggleston and MoMA Curators Paola Antonelli and Joachim Pissarro

il ¢
\F’ %

FEATURE

/211 TOGRAM

OBJECTS EXROSEDN i -
e | REMIIX

AN INTERACTIVE COLLAGE

ACTIVITY

H H Ry " : 1
« Shahzia Sikander o TALK BACK
2 GODS, GRIFFINS, AND COWBOY BOOTS Are you a teen? Talk back to Red Studio. Read about what other

S YEENS INTERVIEW THE ARTIST people have to say about art and share your own opinions.

Fuente: http://redstudio.moma.org/

¢ No les gusta leer texto de tamafio pequefio.

e Les gusta realizar actividades interactivas en las que puedan participar y
expresar sus opiniones: test o encuestas, formularios, juegos, mensajeria
instantdnea, foros, recursos para compartir iméagenes o historias, o para

generar paginas web.

3.2.3. Diferencias de género

Las diferencias de género a nivel de usuario son evidentes entre los adolescen-
tes. Nielsen (2005) enumera las siguientes:

Chicos (publico masculino) Chicas (publico femenino)
Prefieren utilizar aplicaciones para: Prefieren:
* jugar, ® leer revistas on-line,
* construir paginas web, e enviar felicitaciones,
e descargar software, * realizar tareas escolares.
e descargar musica.

3.3. Diseiio de interfaces orientadas a usuarios sénior (mayores
de 65 anos)

El namero de usuarios sénior (mayores de 65 afios) aumenta afio tras afio. Por
ello, es necesario tener en cuenta que constituyen un importante porcentaje

de los usuarios, que presenta unas caracteristicas especificas.

Segun Nielsen (2002b), los usuarios sénior prefieren utilizar la web para:


http://redstudio.moma.org/
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e enviar correo electrénico,

e Dbuscar informacién,

e leer noticias,

e controlar inversiones,

¢ informarse sobre medicamentos y cuestiones de salud,

¢ informarse sobre aficiones y actividades de tiempo libre, y en menor me-
dida,

e comprar o realizar gestiones bancarias.

Es importante tener en cuenta este grupo de usuarios, ya que la mayoria
de aplicaciones estan disefiadas para usuarios mas jéovenes, y no con-
templan los requisitos de usabilidad que optimizarian su utilizacién por
parte de usuarios sénior. Ademas, los usuarios sénior no siempre tienen
experiencia previa en el uso de nuevas tecnologias.

A continuacién se describen las caracteristicas que, segin Nielsen (2002) y
NLM (2001), debe presentar una interfaz para usuarios sénior.

3.3.1. Diseiio visual
Segun Nielsen y NLM, el disefio visual debe tener las siguientes caracteristicas:

e Debe evitarse la proximidad de los colores amarillo, azul y verde, ya que
resultan dificiles de discriminar para algunos usuarios sénior.

=

e Debe existir un buen contraste entre el fondo y el contenido (por ejem-

plo, texto oscuro sobre fondo claro, o a la inversa).

Contraste
correcto

e Se deben evitar los fondos decorados, ya que interfieren en la lectura.

e Se recomienda utilizar solamente imagenes que tengan relacién con el
texto.

e Incorporar texto alternativo para imagenes y opciones.
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MNueva etapa

El disefio debe ser consistente, tanto en la estructura de la pagina como

en la utilizacion de iconos y la localizacién de titulos y opciones.

Los usuarios sénior prefieren tamafios de letra relativamente grandes, de
al menos 12 puntos. Los sitios web disefiados con fuentes pequefias debe-

rian permitir aumentar su tamafio a gusto del usuario.

Texto a 16 puntos
Texto a 14 puntos

Texto a 12 puntos

Texto a 10 puntos
Texto a 9 puntos

Texto a 8 puntos

¢ Esrecomendable utilizar fuentes de palo seco (sans serif), no condensada,

y evitar las fuentes romanas (serif), o las ornamentadas.

Tipografia de palo seco
Tipografia romana

Tipegrafia ernamentada

e Fl texto de contenido deberia combinar letras de caja alta y caja baja. Las

mayusculas deben reservarse para titulares.

e El subrayado debe reservarse para los enlaces.
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3.3.2. Diseiio de contenidos

Segan Nielsen y NLM, el disefio de contenidos debe tener las siguientes carac-

teristicas:

¢ Generalmente, los usuarios sénior procesan la informacién mds lentamen-

te que los usuarios mas jovenes.

e La informacién debe presentarse de manera clara y familiar para reducir

la posibilidad de que existan confusiones.
e La escritura debe tener un estilo sencillo.

¢ Serecomienda utilizar los verbos en modo activo, y realizar declaraciones

afirmativas.
e Si existen términos técnicos, debe haber un glosario.

¢ El contenido debe fragmentarse en secciones breves.

3.3.3. Diseiio de opciones

Segan Nielsen y NLM, el disefilo de opciones debe tener las siguientes carac-

teristicas:

e En el caso de los enlaces, el tamafio de letra es especialmente importante
para asegurar que el usuario puede leer las opciones existentes en la pagina,
y para que sean mas facilmente clicables.

e Los ments desplegables, jerarquicos o en cascada, resultan problematicos
para los usuarios sénior que tienen poca experiencia. Es recomendable uti-

lizar opciones estaticas, que no requieran un ajuste perfecto del puntero.

Ejemplo de mend desplegable (en Flash)

Ver Insertar Modificar Texto Comandos Control VYentana Ayuda
Muevo simbolo. .. Ctrl+F8
Linea de tierpo > Capa

Efectos de lifea de tiempo Carpeta de capas
Guia de movimiento

v

Escena
Fotograma FS
Fotograma clave
Fotograma clave vacio
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e En el mismo sentido, los botones deben tener un tamario relativamente

grande, de manera que no requieran precision con el puntero.

e Fvitar el scroll automatico de texto.

¢ Los enlaces visitados y los no visitados deben diferenciarse claramente
mediante colores, para que los usuarios sepan exactamente por dénde han

pasado.

Los enlaces visitados y los
deben diferenciarse claramente mediante
colores, para que los usuarios sepan
exactamente por dénde han pasado.

¢ En caso de utilizar iconos para las opciones, deben acompafiarse siempre
de una etiqueta textual clara y sencilla.

Iconos acompafiados de etiquetas textuales

Apple Education

Fuente: http://www.apple.com/education/k12/onetoone/

e Incorporar botones de paginacion, para que el usuario pueda realizar una

navegacion secuencial.

La barra superior presenta opciones de navegacion

David Lynch's Weird, Wired World

Sernr Euan D RANTS + RAVES Page 1 of 2 next»

By Scott Thill ©

08:00 AM Jan, 03,

| O also by this reporter
007

The mere mention of the name "David Lynch" conjures
images of velvety shadows and extreme violence. Over the
past three decades Lynch has honed a surrealist aesthetic
-- characterized by nightmarish and dreamlike sequences,
stark images and meticulously crafted audio -- that can only
be described as "Lynchian."

Fuente: http://www.wired.com/culture/lifestyle/news/2007/01/72340

e Incluir mapas del sitio para mostrar como esta organizado.


http://www.apple.com/education/k12/onetoone/
http://www.wired.com/culture/lifestyle/news/2007/01/72340
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Fuente: http://www.bcn.es/castella/mapaweb/emapaweb.htm

3.3.4. Usabilidad

Segtn Nielsen y NLM, la usabilidad debe tener las siguientes caracteristicas:

e Los usuarios sénior muestran una clara preferencia por las aplicaciones

faciles de utilizar.

e La organizacion de los contenidos web debe ser sencilla y directa.

e Serecomienda utilizar procedimientos de navegacion secuenciales, para
garantizar que el usuario entiende el proceso que estd realizando al llevar

a cabo una tarea.

e Los enlaces deben nombrarse adecuadamente, de manera que su funcién

se entienda claramente.

e Se recomienda evitar el doble-clic del raton para activar opciones.

e La navegacion debe ser consistente (las opciones siempre iguales y en el
mismo lugar de la pantalla).

e Incluir sistemas de ayuda para los usuarios que utilizan la aplicacién o
visitan el sitio web. Si es posible, también es recomendable incluir un nu-
mero de teléfono para quienes prefieran efectuar consultas verbales.


http://www.bcn.es/castella/mapaweb/emapaweb.htm
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Los portales de informacion son sitios web en los que el usuario puede
buscar activamente informaciéon sobre temas diversos. Su principal ca-

racteristica es la complejidad estructural, ya que generalmente presen-

tan una gran variedad tematica, que debe organizarse adecuadamente.

Una de las particularidades de los portales de informacion es que se dirigen a

una audiencia activa, no a consumidores pasivos. El usuario busca informa-
cién y decide hasta qué nivel quiere profundizar en ella.

Un caso especifico de portales de informacion son los periodicos on-line, que

presentan caracteristicas muy diferentes a la prensa en soportes tradicionales.
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E Ultima hora

Atentado en Afganistan. Al menos siete
personas han muerto y mas de 20 han resultado
heridas hoy en un atague suicida registrado en la
provincia de Faryab (norte de Afganistan), segiin han
informado fuentes de seguridad citadas por la
agencia afgana AlP.

LAS CONSECUENCIAS DE LA CRISIS

El riesgo pais de Espaiia
regresa a niveles previos
a los test de resistencia
e et o5 bonos slemanes vueie 5

superar los 200 puntos basicos por primera vez desde
mediados de julio por las dudas sobre Irlanda

el_pais Hace 14 minutos

Sneijder: "Xavi, Iniesta y yo somos
favoritos". "Para mi, uno de los tres se llevara el
Fifa Baldn de Oro, sé que tengo una oportunidad”,
indica el cenfrocampista en una entrevista al diario
deportivo LEquipe. (Foto: Efe)

«Wall Street regresa a niveles anteriores a las crisis
« Sigue al minuto la evolucidn de los mercados

La economia espaiola se estanca
durante el tercer trimestre

) 72 comentarios

pases de 'A Serbian Film'
San Sebastian no proyectara la pelicula, en la

El Banco de Espafia calcula una tasa ds variacion que se practican actos sexuales con un bebé,
intertrimestral nula y un repunte del 0,2% interanual ¥ que ya causé sensacion en Sitges
- Archivo Descargable: Informe del Banco de Espafia -Critica: Mucho porno ¥ pocas nueces Z

Hallados en la calle documentos de
seguridad de la visita del Papa

Los Mossos analizan los papeles gue contenian
teléfonos y datos sobre los inhibidores de frecuencias

el Papa en Barcelona y Santiago
. &. SANCHEZ BUGALLO
omp: 'ORDI HEREU

Fuente: http://www.elpais.com

Gracias a la aparicién de nuevas aplicaciones, como los cuadernos de bitacora
(blogs) o los sistemas de gestién de contenido (CMS), la comunicacién entre
autor y lector es cada vez mas directa, ya que se elimina la figura del editor
como intermediario. Estos sistemas propician, a su vez, que cada vez mas lec-

tores estén convirtiéndose en autores.

Los beneficios de leer noticias en la web se asocian a las siguientes caracteris-
ticas:

e seactualizan frecuentemente,
e suelen incluir enlaces para ampliar la informacion,
e incorporan herramientas de busqueda.

La desventaja de los portales on-line respecto a la prensa en papel es que carecen
de la calidad visual de las publicaciones impresas y de su densidad informativa.

4.1. Caracteristicas del proceso de lectura

El proceso de lectura de un portal de informacion en general, y de un periédico
on-line en particular, presenta unas caracteristicas especificas, descritas por Van
Allen (2004) y Williams (2004):

¢ De la misma manera que el lector de prensa impresa, el usuario de pe-
riddicos on-line suele efectuar una primera lectura rapida, basada en los
titulares. Solamente en algunas ocasiones lee el contenido completo del
articulo. Con frecuencia, el usuario que desea desarrollar un poco mas a

fondo una noticia lee solamente los dos primeros parrafos. Esto conduce a


http://www.elpais.com
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la necesidad de realizar una tarea metédica de jerarquizacion de los con-

tenidos.

Contenidos jerarquizados en Clarin

ESt

288,580 Usuarios Unicos
ClarincomX .. mese s

ULTIMO MOMENTO EDICION IMPRESA CLASIFICADOS |

Reciba las noticias de Uttimo Momento en su celular | Colombia y Ecuador alc

. ENVIAR IMPRIMIR

El nombre de la polémica: Cisco demandé
a Apple por la marca "iPhone”

Cisco Systems es propietario de la marca desde 2000, y ahara
decidid llevar el caso a la Justicia. Apple, que habia presentado
anteayer su esperado teléfono celular, podria verse obligada a

buscar otro nombre para su nuevo dispositivo.
Tendencias | Tecnologia

La empresa Cisco Systems, fabricante de equipos de telecomunicacidn,
demandd a Apple por haber utilizado la marca iPhone para su nuevo
equipo de telefonia celular. Ese nombre pertenece a Cisco desde el afio
2000, Ya se habla de que el conflicto podria derivar en un cambio de
denominacion para el producto presentado anteayer,

Fuente: http://www.clarin.com/

e Los usuarios tienden a desviar su atencion hacia las imagenes y graficos.
Por esta razon, es recomendable colocar estos elementos préximos a la
parte del texto que ilustran, de manera que el usuario no necesite buscar

é] mismo la relacion.


http://www.clarin.com/
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La imagen se encuentra dentro del articulo que ilustra

Expansion-com

ECONOMIA ¥ POLITICA O 7
£Y si el éxito en los negocios fuera un juego de

nifos?
AM.

Publicado: 07:40

En uno de los grandes éxitos de su
carrera, Big, Tom Hanks se convertia
de la noche a la mafiana en un
ejecutivo de una compania de
juguetes. La clave: una mente de
14 afios en un cuerpo de 35.

En Silicon Valley, Big ya no es una

pelicula de ficcidn. El capital riesgo ha descubierto en
los nifios a sus mejores asesores financieros.
Aseguran que hay una buena razdn para solicitar
ayuda en los colegios: mientras que los inversores
envejecen, la techologia -incluidos la red de webs
sociales y los accesorios para moviles— esta
disefiada para los jovenes, utilizada por ellos e
incluso, en algunas ocasiones, elaborada por ellos
mismos.

Jim Gauer, director general de Palomar Ventures, una
firma de Los Angeles, sefialaba recientemente en
The New York Times que “se trata de la primera
generacion para la que los ordenadores son su

lmimmi = =i =¥

Fuente: http://www.expansion.com/

e Laincorporacion de los siguientes elementos puede contribuir a una buena

comprension del texto:
— ustraciones

- Ejemplos

— Preguntas

— Titulares

— Anotaciones

— Destacados

e Para aumentar la legibilidad del texto, deben tenerse en cuenta los siguien-

tes factores:

- Incluir informaciéon importante en titulares y cabeceras, de manera
que el usuario pueda saber inmediatamente de qué trata la noticia.

- Colocar los contenidos esenciales de la noticia en los primeros parra-

fos.

— Enfatizar las palabras clave del contenido mediante la utilizacién de

negrita u otros recursos de destacado.

— Fragmentar el texto en unidades de contenido organizadas alrededor

de las ideas clave.


http://www.expansion.com/
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En el caso de que el contenido tenga una secuencia temporal (por ejem-
plo, la evolucién de un conflicto), deben proporcionarse herramientas (li-
neas de tiempo, animaciones, etc.) que permitan que el usuario pueda re-
construir la continuidad de la historia sin necesidad de buscarla por si

mismo.

Recorrido del Rally Lisboa-Dakar 2007, con linea de tiempo
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Fuente:
http://www.elpais.com/graficos/deportes/Recorrido/Rally/Lisboa-Dakar/2007/elpgradep/
20070103elpepudep_1/Ges/

Deben explicitarse las relaciones causa-efecto que intervienen en un su-

ceso, o la informacién que puede reforzar la comprension de la noticia.

Los contenidos deben organizarse en varios niveles de profundidad, de
manera que el lector que desee obtener mas datos sobre una noticia en
particular pueda acceder gradualmente a mas informacion.

El Proyecto Standford Poynter realiz6 un estudio del proceso de lectura de noti-

cias on-line. Las principales conclusiones a las que se lleg6 fueron las siguientes:

Los titulares deben ser explicativos, e invitar al usuario a leer el articulo.
Los usuarios presentan diferentes intereses de lectura segin su edad:

— Los usuarios de 30 afios tienden a leer noticias locales.

— Los usuarios de 20 afios leen noticias cientificas y deportivas.

— En todas las edades se leen articulos de opini6n.

También respecto al género existen algunas diferencias:

— Casi todos los usuarios leen noticias sobre crimenes y desastres, y en
especial las mujeres.

- Las noticias deportivas son leidas por igual tanto por hombres como
por mujeres.

- Una mayor proporciéon de mujeres lee las noticias locales.


http://www.elpais.com/graficos/deportes/Recorrido/Rally/Lisboa-Dakar/2007/elpgradep/20070103elpepudep_1/Ges/
http://www.elpais.com/graficos/deportes/Recorrido/Rally/Lisboa-Dakar/2007/elpgradep/20070103elpepudep_1/Ges/
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4.2. Uso de Flash en periodismo digital

La utilizacion de Flash en periodicos digitales permite integrar contenido con
multiples medios, capturando un rango amplio de audiencia, y sin que sea
necesaria la descarga de plugins especiales (en el 2005, mas del 93% de los
usuarios tenian ya instalado el plugin de Flash).

La utilizacién de Flash esté relacionada con la capacidad de generar historias
interactivas para explicar una noticia o una informacién. El usuario se implica
activamente en el desarrollo de la historia, y puede comprenderla mejor. En
este sentido, cada vez son mas los periddicos que integran graficos animados,

que permiten interactuar con el usuario reteniendo su atencién.
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5. Aplicaciones y portales corporativos

El sitio web de una organizacion es un elemento esencial en la imagen
que ésta transmite. Cada vez mas, la web es el entorno en el que los
usuarios entran en contacto por primera vez con una empresa o insti-

tucion.

Pagina inicial de Microsoft

United States Change

Products ‘Windows Office Buy Now Downloads & Trials Partner & Customer Solutions ~ Security & Updates  Support - About Microsoft

Order an Xbox 360 with Kinect
and save

GET THE BUNDLE (3

Already have an Xbox 360 console?

Order the Kinect sensor (includes Kinect Adventures game) (3 A ?

Now available: Choose a bundle Games everyone @
Kinect for Xbox 360 can enjoy

Highlights »
Latest releases
Using your computer
For Business

For IT Professionals

et to everything you love easier and . 10 Trial
* faster. Find yours

Windows Phone 7 Popular Downloads
] ) Adfferent kind of phone designed to '

+ Get Windows 7 and Windows Live
See how the cloud can help you work with
photos, videos, social, chat, and more

« Microsoft Security Essentials
Free download: Protect your PC from viruses,

For Developers spyware, and other malicious software

« Internet Explorer 8
Download now to experience faster, easier, and  Frequent: Destinations

Microsoft safer browsing i

The US.

government

o b
« DirectX End-user Runtime update o Dowr nter
Download the latest update to the core Windows

technology that drives high-speed multimedia * Microsoft Update

is looking for
heroes.

Fuente: http://www.microsoft.com

Como afirman Rosenfeld y Morville (2002), el disefio de la interfaz y de la ar-
quitectura de la informacién de una web corporativa debe estar directamente
relacionado con su estrategia de negocio. La web debe diferenciar a una em-
presa de las demas, tanto en su disefio como en su contenido, y ser coherente
con su imagen y estrategia global. Es una herramienta que puede proporcionar
ventaja competitiva a la empresa.

Interfaz del portal Estrategia de la
corporativo b " corporacion



http://www.microsoft.com
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5.1. Estructura de un portal corporativo

El cliente —segin los mismos autores— necesita una interfaz que le permita
comunicarse o informarse sobre toda la organizacion, con una estructura clara
y consistente. No obstante, a medida que las organizaciones crecen, aparecen

tres problemas principales:

1) Las empresas crecen y generan nuevos departamentos de manera organica.

2) Algunos empleados de la empresa presentan iniciativas para generar sus

propios documentos web.

3) Existe la percepcién de que una web corporativa puede generarse en poco
tiempo, cuando en realidad puede implicar afios de desarrollo.

El resultado es que en numerosas ocasiones la web corporativa llega a ser hete-
rogénea, incoherente. No es extrafio que a partir de la pagina inicial, el usuario
se encuentre con documentos de multiples disefios, objetivos y contenidos.

Pagina
inicial

= ESEEE

Como resultado, Rosenfeld y Morville proponen la necesidad de cen-

tralizar la arquitectura de la informacion en la empresa, de mane-
ra que todas las iniciativas de disefio, edicién y ampliacion de la web
corporativa mantengan una consistencia. Es muy importante tener en
cuenta que, aunque sea un inico departamento el que centralice la ges-
tién de la web, éste no es independiente del resto de departamentos,
sino que debe mantener contacto con ellos y analizar sus necesidades,
ya que éstos seran, en realidad, los primeros usuarios de la web.

Esta centralizacion puede consistir en la creacion de un nuevo departamento
dentro de la organizacion, o bien en la contratacién externa de estos servicios
(outsourcing).

Las ventajas de la centralizacion son las siguientes:

e Definir y mantener un mensaje unificado y consistente.

Ved también

La arquitectura de la informa-
cién se estudia en el apartado
8 del médulo "Disefio centra-
do en el usuario".
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e Mantener la coherencia de la estructura de la web corporativa, aunque dé
acceso a apartados propios de diferentes departamentos o unidades de la
empresa.

® Reducir los costes de produccién y mantenimiento de la web (las tareas
dejan de repetirse en diferentes departamentos).

e Favorecer la transmision del conocimiento dentro de la empresa.

Tecnologia

Disenfio, edicion,
y actualizacion
de la web
Marqueting corporativa

Recursos
humanos

5.2. Caracteristicas del diseiio de un portal corporativo

Es importante no confundir el disefio de un portal para el uso interno
de una empresa, con el disefio de un sitio web corporativo orientado a
los usuarios externos o clientes.

El objetivo de un portal corporativo es facilitar su uso por parte del
cliente, no transmitirle complejidad o confundirle. Pero para conocer
qué necesita el usuario, no resulta atil preguntarle directamente, ya que
es posible que éste no tenga una idea realmente formada acerca de lo
que necesita, que se deje influir por condicionantes externos, o que se
autolimite en sus explicaciones.
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La mejor manera de saber qué necesita el usuario consiste en observar como
utiliza el sitio web. En este sentido, Burnett y Grisham definen tres principios
fundamentales para el disefio de un sitio web corporativo (Dahle, 1999):

e Ser honesto con lo que se ofrece. Las acciones pueden medirse objetiva-
mente, pero las razones que hay detras de ellas no.

e No es necesario reproducir lo que otros estdn haciendo, ya que no implica
necesariamente que sea lo correcto. La innovacion en el disefio es impor-

tante.

e Utilizar sistemas de recoleccion de datos para saber cudnto tiempo pasan
los usuarios en cada apartado, y en qué punto suelen abandonar la apli-

cacion.
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6. Comercio electronico

Las aplicaciones de comercio electrénico (e-commerce) permiten realizar tran-

sacciones de compra o venta de productos o servicios, e informar sobre éstos.

Pueden formar parte de las acciones de marketing de una organizacién deter-

minada, o estar integradas en un portal de comercio electrénico general.

Amazon.com
amazoncom
Your Amazon.com  fif Today's Deals
Shop All Departments Search | All Departments [

Books
Movies, Music & Games
Digital Downloads
Kindle

Computers & Office.

Electronics.

>
>

>

>

>

>
Home, Garden & Pets >
Grocery, Health & Beauty >
Toys, Kids & Baby >
Clothing, Shoes & Jewelry >
Sports & Outdoors >
Tools & Home Improvement >
>

Automotive & Industrial

Hello. Sign in to get personalized recommendations. New customer? Start here.

Gifts & Wish Lists  Gift Cards

The All-New
Kindle 3G Kindle
Free 3G+Wi-Fi WiFi
amazon

Shop Our Stores

Clothing

Ny
BB .

Fuente: http://www.amazon.com/

Electronics

Sas Presented by MasterCard

E wear

T - -Mobile-

Introducing the new

“ouchaG

Video chat on America's
largest 4G network.

259% OFf Gifts for Kids
From the Holiday Toy List

Your Account | Help

Wish List ~

your

Amazon experience

Se denomina comercio electronico directo al que se refiere a transac-

ciones que se completan integramente en soporte digital, e indirecto al

que necesita de los medios tradicionales para finalizar la transaccion.

Portal de e-commerce

Compra
>
Venta
<
Informacion
< >

Usuario

Por otra parte, segan la naturaleza de los usuarios entre los que se realizan las

transacciones existen diferentes tipos de e-commerce, de los que los principales

son:

e B2B: De empresa a empresa.


http://www.amazon.com/
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e B2C: De empresa a consumidor.
e C2C: De consumidor a consumidor.
e B2G: De empresa a gobierno.

6.1. Comercio electronico y confianza

La mayor dificultad en el disefio de e-commerce es, como sefiala Nielsen
(2004), 1a creacion de confianza. El usuario no establece contacto fisico con la
empresa, ni puede tocar el producto; por lo tanto, no tiene por qué creer que

recibird exactamente lo que espera, o en las condiciones que se le prometen.

Segun Nielsen (1999), existen unos principios ineludibles si se quiere generar

confianza en el usuario:

e La confianza es un objetivo a largo plazo, que se consigue si el usuario
utiliza el sitio, consigue buenos resultados, y no se siente defraudado. Es
dificil de conseguir y facil de perder.

e Es importante utilizar la tecnologia de encriptaciéon de datos adecuada,
para garantizar su privacidad.

e También es fundamental asegurar un tiempo breve de descarga de las pa-
ginas, de manera que el usuario vea que la tecnologia utilizada es fiable.

e FEldisefio del sitio debe ser profesional, para transmitir solidez y fiabilidad.

e Lanavegacion debe ser sencilla e intuitiva. La sensacion de que el sitio fun-
ciona adecuadamente refuerza los sentimientos de satisfaccion y la con-

fianza por parte del usuario.

e Todos los términos de la transaccién deben exponerse de manera clara al
usuario. Por ejemplo, si existen costes de transporte, se comunicaran antes

de que el usuario confirme la compra.
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Cesta de la compra de Dell

¢MNecestta ayuda? C i con 2 al 902119085

Sobremesas v | Portétiles ~ | Accesorios y periféricos ~ | Impresoras y cartuchos v

Mi cesta

Cesta { Articulos guardados
: . o Precio por
Mover articulo a Articulos ar PR faad
Dell™ Axim (AX51416) &3 guardados C | mmr
Incl. IVA
@ Dell Axim X51 ; 200144a
Dell™ Axim X51 a 416 MHz !
) Ajustar sistema Actualizar total
Subtotal
Incl. IVA 300,44 €
Total sin IVA Tasa de IVA Total con IVA
Subtotal 259,00€ 16,00 % 300,44 €
Gastos de entrega totales 700€ 16,00 % 8,12 €
Precio total 266,00 € 16,00 % 308,56 €
Financiacidn 10,67 € al mes
Mas Detalles sobre Cetelem
Guardar la Imprimir Enviar la cesta por .
cesta = cesta 3 correo electrénico © Continuar ° = =

e FEl disefio debe ser consistente y actualizado. No pueden existir iméagenes
de algunos productos, y que otros aparecen sin ellas. Los datos deben tra-

tarse de manera homogénea.

e En caso de que sea posible, es recomendable enlazar con otros sitios web
en los que existan referencias sobre el producto, para que el usuario pueda

comprobar que la informacién se transmite abiertamente.

Pagina de compra de Ebay

- portada | registrarse | identificarse | mapa del sitio | pregintanos {Buscal
es Vendor | MioBay | Comunidad | Ayuda | BlsqliedaTavanzals
9 Volver a la lista de articulos En Is categoria: Informgtics v PDAs > PDA

@ HP IPAQ HW6515 * GPS * CAMARA * TELEFONO MOVIL * @

) ) Nimero del articulo: 120070131925
*** Factura & Garantia Oficial 1 afio "™ @PERFECTO@

¢Eres el comprador o el vendedor de este Realiza el sequimiento de este articulo en Mi eBay | Enwar por comeo electrénico a un amigo
articulo? |dentificate para conocer tu estado

Conoce al vendedor

Z/Comprako ya! PTEC19- 399,00 EUR ™ _1a-computer-discount *** ( 17480 ﬁ) 7
Vendedor T
WERS Yo
Hora de finalizacion.  18.ene.07 10:23:44 H.Esp Votos:  99,2% positivos
(2 dias 14 horas) Usuario:  desde 20-abr-04 en Alemania
Gastos de emio 20,00 EUR Registrado como vendedor Empresa
Paquete Azul (nacional) hasta2 .  Leer los comentarios de los votos
;9 o o « Aadir a vendedores favoritos
) mcio para £spana . Ver otros anticulos del vendedor: Tienda | Lista
Realiza emvios a Espafia « Visita la tienda eBay del vendedor.
Ubicacién del articulo: Dénth, Alemania g/ JA-COMPUTER-DISCOUNT

Pagina de compra de Ebay con enlaces a paginas de informacién adicional sobre el producto

¢ En caso que se deba solicitar al usuario la direccién de correo electrénico,
debe explicitarse para qué se utilizard, y permitir que el usuario determine
si quiere recibir informacién por este medio.

En el 2002, el Stanford Persuasive Technology Lab de la Universidad de Stan-
ford defini6 la guia para la credibilidad web, que consta de diez normas:
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1) Facilitar la verificacion de la exactitud de la informacién del sitio web. La
credibilidad del sitio puede incrementarse si se proporciona la referencia de
las fuentes utilizadas (citas, referencias, materiales), especialmente si puede

enlazarse con ellas.
2) Demostrar que detras del sitio existe una organizacién real. La manera mas
directa consiste en incluir la direccién fisica. Otros recursos, como mostrar

fotografias de las instalaciones, pueden resultar muy positivos.

3) Indicar qué expertos en cada area existen en la organizacién. Si la organi-

zacion estd afiliada a alguna asociacién de prestigio, debe hacerse patente.
4) Demostrar que detrds del sitio existen personas reales y fiables. Por ejem-
plo, pueden publicarse paginas con el curriculum o la presentacién de estas

personas.

5) Facilitar el contacto: incluir un nimero de teléfono, una direccién fisica y
una direccién de correo.

6) Dotar al sitio de una apariencia profesional: la estructura de las paginas, la
tipogratia y el tratamiento de las imagenes deben responder a los objetivos del
sitio, y su disefio debe ser consistente.

7) Hacer que el sitio no s6lo sea facil de utilizar, sino ademas realmente util.

8) Actualizar los contenidos frecuentemente y hacer patentes las actualizacio-

nes.

9) Limitar la publicidad externa. Si existen banners o anuncios externos, dife-

renciarlos claramente del contenido propio.

10) Evitar errores de todo tipo, no importa lo pequefios que sean. Los errores

tipograficos y los enlaces rotos perjudican gravemente la credibilidad del sitio.

6.2. Disefio de un sitio de comercio electrdonico

Segin McGovern (2004), todo servicio de comercio electrénico debe cumplir
tres premisas:

1) Comodidad: la realizacién de una tarea debe requerir el minimo esfuerzo
posible.

2) Rapidez: el usuario debe realizar la transacciéon lo mas brevemente posible.

3) Precio: los usuarios prefieren no invertir mucho dinero en las transacciones

online.
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Portal de
e-commerce

N
.

.
.

1. Comodidad || 2. Rapidez

El disefilo de un sitio de comercio electrénico debe ser sencillo y claro. Los
usuarios tienen el hébito de realizar transacciones en el mundo real; si la op-
cioén electrénica es mas complicada, abandonaran la aplicacién. Para ser vali-
da, la alternativa on-line no debe ser igual, sino mucho mas comoda que la

operaciéon habitual.

McGovern se refiere también a la velocidad percibida, que depende no s6lo del
tiempo de descarga de las paginas, sino también del namero de acciones re-
queridas para finalizar una transaccion. El proceso deberia simplificarse al ma-
ximo para que el usuario no lo perciba como excesivamente lento o complejo.

Bloch (2006) determina unas pautas generales para el disefio de un sitio de

e-commerce:

e Fl sistema de btsqueda debe optimizarse, para que el usuario pueda en-
contrar los productos mediante palabras o frases familiares.
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Pagina de resultados de bisqueda de Amazon
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e FEl disefio debe asegurar la compatibilidad entre navegadores.

e Lasimagenes resultan muy utiles para que el usuario pueda conocer mejor
el producto.

e Las imagenes deben corresponder al producto ofrecido. No es valido in-
cluir imagenes procedentes de bancos o stocks, que ilustren de manera ge-
neral pero no correspondan exactamente al producto.

e Lasimagenes deben contener un "alt" o texto alternativo, que resulte des-
criptivo. Este recurso es 1til en caso de que el usuario no pueda descargar
las imagenes. Ademas, los buscadores también encuentran este texto.
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‘ EDITORIAL [+] PUBLICADA POR LA UNIVERSITAT OBERTA DE CATALUNYA (BARCELONA)
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e Las paginas deben optimizarse para su rapida descarga.

e La navegacion debe ser sencilla. Debemos asegurarnos de que todas las
preguntas que un usuario pueda hacerse, son respondidas a lo largo de la

transaccion.

6.3. Apartados de un sitio de comercio electrénico

Segin Maguire (2006), ademas de la pagina inicial (home), los principales

apartados de un sitio de e-commerce son:

e Catalogo. Corresponde al apartado en el que se muestran los productos,
ordenados por una o varias categorias. Sirve de punto de entrada a las
paginas de productos.
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- ariginal Windows® XP operating systems IV Incluids) (salvo
. Pantalla panorémica WSXGA+ de hasta 15,4 pulgadas con  disposicion

TrueLife™ contraria)
. Peso desde 2,8 kg.1 Garantia 2 afios
in-situ incluia
(> Configuraciones Recomendadas Financiacicn 26 €
al mes'
€ More Details jii § MESES SIN
INTERESES I
Més Detalles sobre
Cetelem
Inspiron 9400 Desde 1049 €
Sustituto potente del ordenador de sobremesa Desde
Rendimiento excepcional con todas las ventsjas de una solucién 999 €
portatil Precio con IVA,
« Procesador Intel@Core™ Solo o Core™ de doble nicleo gastos de envio
* original Windows® XP operating systems excluidos (92,80 €
- Pantalla WiXGA+ de 17 pulgadas o UtraSharp WUXGA de 14 Incluida) (salvo
17 pulgadas con TrueLife™ disposicién
- Peso desde 385 kg1 contraria)

m Garartia 2 afios
e ° Configuraciones Recomendadas in-situ incluica
Financiacion 35 €
& More Details al mes'
i 6 MESES SIN
INTERESES 1!
Més Detalles sobre
Cetelem

Comparar | Change Layout: O Gran area de vision O Area vision menor @ Lista

Showing 4 results Ordenados por: | Mejores resuttados

Fuente: http://www.dell.es

e Producto. Corresponde a la pagina en la que se detallan las caracteristicas
del producto seleccionado.
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Pagina de descripcién de un producto de Dell

DéLL

;MNecesita ayuda? Comuniguese con nuestros consejeros al 902 119 085

Productos

Sobremesas v | Portétiles v | Accesorios y periféricos v | Impresoras y cartuchos ~

Asistencia en la compra m [

& Micuenta | B MiCesta de Compra |

® XP Pr
Usted se encuentra aqui: = Espafia » USUARIOS DOMESTICOS » Notebooks

Dell r

Inspiron 1300

Inspiron 1300

Desde

OFERTAS ESPECIALES » Ver todos

419 €

Precio con IVA, gastos de
envio excluidos (92,80 €

= Entrega Gratis
SOLO QUEDAN 2 DIAS
» Mas detalles

V& Incluida) (salvo
disposicidn contraria)
Garantia 90 dias recogida
y entrega incluida
Financiacisn 15 € al

m es1

iii 6 MESES SIN
INTERESES !

Més Detalles sobre
Cetelem

(Pyem—

Ventajas

Escaparate  Especificaciones  Servicios

La solucion escalable con una relacion calidad precio excepcional

Dell Inspiron 1300 oftece la potencia y la mohilidad del procesador Intel® Celeron® M con el
disefio para realizar las tareas informaticas diarias mientras viaja. Ofrece una tarjeta grafica
integrada y conectividad mejorada con mddem, tarjeta de red Ethernet preparada para banda
ancha ytarjeta de red inaldmbrica interna opcional (a través de Mini PCI). Si busca un
rendimiento del portatil practico y a buen precio, Dell Inspiron 1300 es una huena eleccidn.

* Hasta procesador Intel® Celeron® M 380 (1,60 GHz, 1MB L2 de caché, 400 MHz FSB)

*

windows® XP Professional original
windows® XP Home Edition ariginal

*

*

Pantallas amplias de alta resolucién WXGA de 14,1 (1280 x 800) gue proporcionan
imagenes claras y vivas llenas de color.

Actualizacion opcional a LAN inalambrica interna, a través de Mini PCI, para obtener
una conexidn inaldmbrica portatil.

Los 3 rapidos conectores USB 2.0 ofrecen un mayor ancho de banda para la
transferencia de archivos digitales y el envio de imagenes desde y hacia el ordenador.
Unidad DVDICD-RW o DVD+-RW para ver peliculas y crear sus propios CD de misica
o datos.

Acelerador de tarjetas graficas Intel® 900 GMA integrado con hasta 128 MB de
memotia de video compartida

Conectividad mejorada con mddem V92 a 56 K y tarjeta de red Ethernet 101100
preparada para handa ancha.

+ Ranura Express Card: Tenga en cuenta que este sistema cuenta con una ranura
ExpressCard que sdlo es compatible con el formato ExpressCard. Este sistema no
dispone de ranura para tarjetas PCMCIA.

*

*

*

*

*

O i

Fuente: http://www.dell.es

intel,

Insige™

Procesador Intel®
Pentium® M2

RoadReady

£Qué es lo que hace que un
portatil Dell sea RoadReady?
Mas detalles

¢ Hoja de pedido (o cesta de la compra). Es el apartado en el que se almace-

nan los productos seleccionados para la compra, y se desarrollan las tran-

sacciones.
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Pagina de hoja de pedidos

L‘M ¢Necesita ayuda? Comuniguese con nuestros consejeros al 902 119 085 ¥ Cesta: 1

Productos m Asistencia en la compra m [BC

Sobremesas v | Portétiles ~ | Accesorios y periféricos » | Impresoras y cartuchos ~

Dell recomi © XP Prof
Mi cesta
Cesta Articulos guardados
Ver resumen | » Ver resumen
o Guardar la Imprimir Enviar la cesta por . s
& & L Cont Verificacion de salida
cesta & cesta = correo electrénico ° ontinuar °
" P s Precio por
. . jover articulo a Iculos utar . .
Inspiron 1300 (Ref : N01136) 5 quardados T oo Cantidad unidad
Incl. IVA
Inspiron 1300 560,20 €
Intel® Celeron® M Processor 380 (1.60 GHz, 1MB L2 Cache, 400 MHz FSB), XP Home | ] '
Edition original de Windows, SP2 (incluido CD de reinstalacion del sistema operativo)  Actualizar total
. P Ajustar sistema
Subtotal
560,20 €
Incl. IVA ’
D tos y vales adicional
Gastos de transportes Gratis
Caduca miércoles, 17 de enero de 2007 ¥ Ver detalles
Entrada de vale
Introducir nimero de vale
& Conectar para recuperar los vales de la cuenta 0
& Aplique el descuento
Nota: los vales sdlo se aplican a los articulos que ha agregado a la cesta.
Total sin IVA Tasa de IVA Total con IVA
Subtotal 48293 € 16,00 % 560,20 €
Gastos de entrega totales 80,00 € 16,00 % 92,80 €
Descuento en gastos de envio -80,00€ 16,00 % -92,80 € 3 Ver detalles
Precio total 48293 € 16,00 % 560,20 €
Financiacidn 19,37 € al mes
Mas Detalles sobre Cetelem
o Guardar la Imprimir Enviar la cesta por . Sy
4 & - Continuar Verificacion de salida
cesta = cesta = correo electrénico © o

Fuente: http://www.dell.es

No obstante, para reforzar la fiabilidad del sitio, ademas de los anteriores es
recomendable incluir los siguientes apartados:

e Acerca de. Informacion sobre la organizacién y sus objetivos.

e Politica de privacidad. Detalla qué se hace con la informacién que el
usuario aporta.

e FAQ (preguntas frecuentes). Incluye respuestas a las preguntas mas fre-
cuentemente formuladas por los usuarios, y que puedan interesar a la ma-
yoria de ellos.

e Testimonios. Pdgina promocional, en la que se exponen las opiniones,
previo consentimiento, de usuarios satisfechos.

Maguire revisa en profundidad qué caracteristicas deberia tener cada uno de
los apartados principales de e-commerce:
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1) Catalogo

a) El objetivo de este apartado es ayudar a los usuarios a encontrar los produc-

tos que desean, a través de unos grupos correctamente organizados.

b) Es recomendable que los productos puedan organizarse de varias maneras,
a gusto del usuario: por precio, tipo, caracteristicas, etc.

Paginas de resultados busqueda, con opciones para ordenar la informacién

www.casadellibro.com

BUSCADOR DE LIBROS > Bienvenido/a a Casa del Libro. (Si est3 registrado pulse aqui) « Registrarse
Solo libros, Mas de 250.000
libros en su libreria virtual. Resultados de la bisqueda: 1372 libros encontrados
®Titule O Autor | " \
AR .o 2e e 2-3-4.@
O1sen  OEditorial Ordenar los resultados por: Afio de publicacion Autor Titulo 1-2-3-4-0

Mis opciones de buisqueda

1. COCINA CON AJO
de ARANZADI, CARMEN

ESPECIALES HIRIA LIBURUAK, S.L. 2006

Los mejores libros de las ITTEICEIERY | afiadic a favoritos

principales temdticas,

LAoandaz 2007 (4]

e Necesita ayuda? Comuniquese con nuestros consejeros al 902 119085 w g
ML Productos Asistencia en la compra

Sobremesas v | Portéties ~ ] Accesorios y peritéricos + | Impresoras y cartuchos ~

& MiCuenta | =5 MiCesta de Compra | 4

Dellr ienda Windows® XP Prof

Usted s€ encuentra aquic = Espafia » USUARIOS DOMESTICOS > Buisqueds: "inspron” » Systems > Notebooks » Tipo de producte: "nspiron” &3

Usted ha buscado:"inspiron™

100774 Resultados : 4 Notebooks, 100711 Asistencia técnica, 59 Articulos v soluciones

Remove Applied Filters

minspiron Showing 4 results Ordenados por. Res [v]
) . . . Reley

Portitiles Cormparar I Change Layout: O Gran 4rea devisién O Areavisi s bsjo

»Informética esencial (1) Precio mas alto

» Sustituto del ordenador de Inspiron 6400 Fabricante

Fuentes: http://www.casadellibro.com y http://www.dell.es

c) Los enlaces a productos deben ser descriptivos, para que el usuario sepa
exactamente cudl es la diferencia entre ellos.

d) La pagina inicial (home) puede actuar como catalogo. En todo caso, el usua-
rio debe poder iniciar el proceso de compra desde la misma home.

e) La herramienta de busqueda es, en si misma, una manera de acceder al
catalogo de productos que coinciden con la palabra buscada por el usuario.
Los resultados de la busqueda deben permitir el acceso a informacién comple-
mentaria, y a las operaciones de compra de los productos resultantes.

2) Producto

a) Cada producto debe ser descrito claramente, especificando el precio y las

caracteristicas principales.
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b) Deben proporcionarse, siempre que sea posible, enlaces a informaciéon ex-
tensa o especificaciones técnicas de los productos para el usuario que requiera
mayor detalle o se encuentre indeciso. La informacién proporcionada debe

siempre mantener un estilo claro y directo.

¢) El usuario ha de poder iniciar el proceso de compra en cualquier momento.
Cada péagina de informacion sobre productos debe contener botones para afia-

dirlos a la cesta de la compra, y enlaces claramente visibles a la hoja de pedido.

d) El disefio de la pagina debe ser claro y sencillo para que el usuario pueda
fijar su atencion en los detalles del producto y entender sus caracteristicas sin
ambigiiedades.

e) La navegacion dimensional permite que el usuario pueda moverse de un
producto a otro, de acuerdo con criterios especificos que formen parte de sus

intereses.

f) Si el producto tiene varias versiones (color, tamarfio, etc.), el usuario debe
poder seleccionar cual desea antes de iniciar las acciones de compra.

Nielsen especifica, con relacion a la pagina de productos, las siguientes pautas:

Deben tener un titulo descriptivo para que el usuario que utiliza una he-
rramienta de busqueda pueda encontrar resultados que le orienten.

e (Cada producto debe acompafiarse de una fotografia, ampliable mediante

un clic.

e Debe incluir toda la informacién que el usuario pueda necesitar: no sélo las
caracteristicas del producto, sino también el coste final incluyendo tasas
y gastos de transporte, asi como la disponibilidad y tiempo previsto de

entrega.

e Debe enlazar con informacién sobre garantia del producto.

e Siempre debe contener un botén bien visible para que el usuario pueda
iniciar inmediatamente la compra del producto.
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pagina de producto

precio
precio del producto
tasas
gastos de transporte
imagen coste final
del producto
caracteristicas del producto

disponibilidad
tiempo de entrega

3) Hoja de pedido

a) Este es el apartado mas critico de un sitio de e-commerce, ya que es donde

el usuario realiza la transaccién de compra.

b) La hoja de pedido no debe realizar muchas preguntas al usuario ni incluir

demasiados pasos, solamente los imprescindibles.

¢) El usuario ha de poder revisar toda la hoja de pedido antes de confirmar la

compra mediante el pago.

d) El usuario ha de poder cambiar cualquier pardmetro de la hoja, asi como
eliminar o afiadir productos.

e) Deben existir enlaces hacia informacién de detalle sobre los elementos de
la hoja de pedido.

f) La hoja debe incluir un botén muy visible que permita retornar al proceso
de compra.

g) La hoja ha de poder guardarse para ser reutilizada o continuar con el proceso

de compra en otra ocasion.

h) No debe obligarse al usuario a registrarse antes de realizar la compra, ya que
es muy probable que opte por abandonar. La invitacion a registrarse puede
aparecer después de terminar el proceso de compra para facilitar transacciones
futuras.
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7. E-learning

Las herramientas de e-learning, o de educacion a distancia, tienen como obje-

tivo optimizar el proceso de aprendizaje mediante la utilizacién de tecnologias

de la informacion. El uso de Internet permite acceder a servicios y compartir

recursos, asi como establecer colaboraciones o relaciones docentes.

Campus virtual de la UOC
yj U 0 Universitat Oberta
< de Catalunya

Danera actualitzacis a les 1241 [2] Actusliza
Bustia O Grups de treball
Rebuts nou missatge Sales de gestio
— Aonanem?
Forum

Avea de treball

No tens assignada cap area de treball

Fuente: http://www.uoc.edu

7.1. El proceso de aprendizaje

B sreaei

UDC-Gestis-EDIUOC v sut

Qui hi ha CRCRG

Hi ha 2369 usu

rogrames de treball flexible

S nuant amb la seva aposta pel treball flexible,
B W, 1= LoC engeg el programa e-Treball el
/k— =D @l programa A prop. [+]

s actes de graduacié

ssabtes 13 de novembre, a I'Auditori de
arcelona, i 27 de novembre a I'Auditorio

EEVININ - c:c: de graduacio del curs 2009-2010. Podeu
assistir-hi enviant un correu a gri@uoc.edu abans
de I'11 de novembre. [+]

Eleccions Comissions de Campus

£] agenda uoc

Como relata Donald Norman (Elearningpost, 2001), los cursos tradicionales

son conducidos por un profesor, que organiza el material en un orden 16gico,

y recomienda lecturas. Este enfoque esta centrado en la figura del profesor.

En el contexto de e-learning, el objetivo —es decir, el centro del proceso- es

el estudiante. Segan la psicologia cognitiva, las personas aprenden haciendo

cosas. Por lo tanto, es importante proponer un proceso de aprendizaje basado

en la realizacion de tareas.

Por otra parte, el aprendizaje se optimiza si existe un objetivo claro. Si se plan-

tea un problema, el estudiante utilizara los recursos necesarios para resolverlo.

Por lo tanto, el planteamiento de las tareas debe estar orientado a unos obje-

tivos especificos.
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No obstante, como comenta Norman, la experiencia de aprendizaje también
puede resultar divertida. Las tecnologias de la informacién permiten incor-
porar recursos multimedia que optimizan el proceso de aprendizaje, y pueden

incrementar la motivacién del usuario.

E-learning: proceso de aprendizaje

Centro del proceso

Estudiante

Aprendizaje basado en

la realizacion de tareas o 0o ©

Tareas orientadas
a objetivos especificos e

7.2. Aplicaciones de e-learning

Las aplicaciones de e-learning son de varios tipos, dependiendo de sus objetivos
o de sus caracteristicas. Cada objetivo de aprendizaje debe asociarse al tipo de
aplicacion que resulte mas adecuado.

Kevin Kruse (2004e) distingue los siguientes tipos de aplicaciones de e-learning:

1) Tutoriales. Los tutoriales presentan informaciéon de manera pautada y
orientativa. Se organizan de manera que pueda comprobarse que el estudiante
ha entendido correctamente la informacion antes de continuar viendo nuevos

contenidos.

Muchos tutoriales se basan en una presentacién lineal de los contenidos. En
estos casos, el usuario solamente puede avanzar o retroceder por ellos, sin in-
teractuar de ninguna otra manera. En cambio, los tutoriales bien disefiados
pueden resultar interesantes y efectivos. Las interacciones de un tutorial deben
tener como objetivo clarificar el contenido, proponer practicas y proporcionar

confianza.

Una estructura en forma de arbol contribuye al aprendizaje, permitiendo que
el usuario tome decisiones sobre el proceso de lectura de los contenidos.
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[T 1]

Los tutoriales suelen incorporar sistemas de autoevaluacion al final de cada

unidad para determinar si el estudiante ha asimilado los contenidos. Si el re-
sultado no es positivo, se aportard informacién de refuerzo. El usuario s6lo
accede a la siguiente unidad si supera los conocimientos de la anterior.

v
A 4
v
A 4
v

Unidad Autoevaluacion Unidad Autoevaluacion Unidad Autoevaluacién

2) Simulaciones. Las simulaciones recrean situaciones reales. La clave de su
efectividad esta en el realismo, aunque, para ser validos a nivel instruccional,
no todos los elementos de la simulacién deben ser realistas.

Algunas simulaciones se desarrollan en entornos de realidad virtual, que per-
miten el desarrollo de experiencias inmersivas en entornos generados digital-

mente.

El objetivo de las simulaciones consiste en la practica de ejercicios que permi-
tan comprobar las acciones del usuario en un entorno similar al real aunque

protegido, y donde tiempo y distancia son controlables.

3) Sistemas de ayuda. El objetivo de los sistemas de ayuda consiste en aportar
las herramientas necesarias para que el usuario pueda efectuar una tarea en un
momento dado. En cierta manera, son el recurso opuesto a los tutoriales, ya
que en este caso el sistema no instruye y conduce al usuario, sino que es éste

quien determina cudndo necesita ayuda, y la solicita.
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Pagina de ayuda de Flash 8
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(111
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[+ Referencia del lenguaje ActionScript de Flash Lite .., [ ]
< | 114 | { >)

4) Juegos instruccionales. Los juegos son la herramienta de aprendizaje mas
extendida entre el puablico infantil, aunque también se utilizan frecuentemen-
te en entorno adulto.

Los juegos permiten conseguir una alta motivacién del usuario, a la vez que re-
ducen su tension. El proceso de aprendizaje se basa en la consecucion de unas
metas u objetivos, o en la competicién con un oponente, siguiendo siempre
el hilo motivacional que constituye la base del aprendizaje.

5) Test y registro de acciones. Los tests y registros de acciones permiten eva-
luar el nivel de asimilacion de conocimientos o habilidades por parte del usua-

rio.

Los tests on-line pueden ser autoevaluativos (sirven para que el estudiante com-
pruebe por si mismo su nivel de aprendizaje), o pueden ser remitidos a un

centro de gestion.



© FUOC  PID_00167605 65

Géneros

Pagina de autoevaluacion de materiales didacticos de la UOC

JUuoCH

Interfaz para sistemas multimedia
Autoevaluacion

Modulo 1. Los nuevos medios de comunicacion

Autoevaluacion: Los nuevos medios de comunicacion

1. Los lios de icacion han propiciado cambios
importantes en el modo en que se representan los objetos del mundo
real. ; Cudl de las siguientes situaciones corresponde a este nuevo
enfoque?

o) Los elementos del mundo real se representan mediante la definicién de sus

< leyes intemas de forma y relacidn.

Los elementos del mundo real se representan segin sus caracteristicas
o visibles de forma, color y textura

o Los elementos del mundo real se representan segin las normas de la
perspectiva, atendiendo a su posicién y distancia en el espacio.
o Los elementos del mundo real se representan segin sus valores
cromaticos.
2. ¢ Cual de los siguientes productos se basa en mayor medida en una
transmision lineal del mensaje?
© Un periddico impreso
O La television
© Un libro
© Una enciclopedia en CD-ROM

En casos avanzados, la incorporacion de test puede ayudar a determinar un
curriculo a medida para el usuario.

Los maximos beneficios se obtienen de la combinacién de varias de las
aplicaciones de e-learning. El modelo mas frecuente se basa en utilizar
una combinacion de tutoriales para los conceptos basicos, simulaciones
para reforzar y aplicar los conocimientos, tests para comprobar el nivel

de aprendizaje, y sistemas de ayuda para utilizar la aplicacion.

Utilizacion
del sistema

Conceptos
basicos

Regigtro Refuerzo y
de acciones aplicacion
Comprobacién de los
del nivel de

7 conocimientos
aprendizaje
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7.3. Diseiio para e-learning

Segin Krishnan & Rajamanickam (2004), para que un sistema de e-learning sea
realmente eficiente, debe orientarse a proporcionar experiencias de apren-
dizaje. Las experiencias positivas son cruciales para motivar al usuario, au-

mentar su curiosidad, su capacidad de aprendizaje y su pensamiento creativo.

Por otra parte, Weisburgh (2002) propone las siguientes pautas para lograr un

disefio de e-learning eficiente:

1) Los usuarios de aplicaciones de e-learning quieren ver, oir y hacer, todo al
mismo tiempo. Quieren interactuar con cualquier elemento que esté dispo-
nible, sin tener que esperar: es preciso optimizar para que las descargas sean
rapidas.

2) Los usuarios esperan aprender en bloques de 5 a 15 minutos.

3) Los usuarios quieren tener informacion sobre su progreso y sus resultados
(feeback).

4) La informacion de progreso y resultados de los estudiantes resulta atil tam-
bién para personalizar su proceso de aprendizaje mediante rutas adaptadas,
consejos o actividades recomendadas.

/\Personalizacién

Proceso de
aprendizaje

E-learning

Feedback

5) A veces los usuarios necesitan trucos, otras veces una explicacion completa,
un ejemplo, una practica... Deben proporcionarse herramientas variadas de

aprendizaje.

6) Los contenidos deben disefiarse previendo multiples rutas: algunos usuarios
partirdn de un indice, otros de una busqueda, otros de enlaces, otros leeran

secuencialmente...

7) El sistema debe ser intuitivo, para que el usuario no necesite ayuda y pueda

concentrarse en los contenidos.
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8) El disefio del sistema debe permitir una actualizacion rapida y sencilla de
los materiales, tanto a nivel de contenido como de practicas o sistemas de

evaluacion.

9) Los estudiantes aprecian sentir que forman parte de una comunidad que les

informa de su progreso, y que les recomienda como pueden avanzar.

Kevin Kruse (2004), por su parte, aporta pautas para el disefio de sistemas de

e-learning, en base a cuatro parametros:

1) Optimizacioén de la memoria del usuario.

2) Control en manos del usuario.

3) Disefio l6gico y consistente.

4) Sistemas eficientes de guia y orientacion.

7.3.1. Optimizacion de la memoria del usuario

El objetivo de los sistemas de aprendizaje consiste en trasladar los conocimien-
tos relevantes, de la memoria a corto plazo (donde se adquieren) a la memoria

a largo plazo (donde permanecen), para que el estudiante pueda recuperarlos

y utilizarlos cuando sea necesario.

1 1
1 1
L, i S i v,
Adquisicion ! Asimilacion ! Utilizacion
P D >
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
® ®
Memoria a Memoria a
corto plazo largo plazo

Segtn Kruse, el disefio del sistema puede optimizar este proceso, teniendo en
cuenta las siguientes pautas:

e Los menus no deberian contener mas de siete elementos. Si contiene mas,

deberian ordenarse en dos niveles de ment.
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Men( con 7 opciones

MITOPENCOURSEWARE
MRSSRCHUSETTS. INSTITUTE O.F TECHNOLOGY il 2 e o e
universia
Pagina principal Ayuda

|

~—  Material de estudio

CLASE MATERIAL DE CLASE

» Pdgina principal del curso

1 Introduccién y orientaciones (PDF)
» Programa Teorias esencialistas y
2 patoldgicas: almas y pecado,

. gérmenes y genes (PDF)
» Calendario

Teorias estructurales: conflicto

. Lecturas obliaatorias 3 ?;ugg;al, desorganizacién y anomia
. 4 Teorias funcionales: limites e
» Material de clase identidad (PDF)
) 5 El yo post-moderno: construido,
» Trabajos fracturado v representado (PDF)
. . Empresa moral: cdmo crear
» Material de estudio & categorias de desviacién (PDF)
I|I'- 7 Cémo llegar a ser desviado (PDF
i 1) (PDF 2)
3 Cdémo controlar una identidad
desviada (PDF)
9 Cémo limitar las identidades y las
diferencias {(PDF)
10 Mujeres: desviacidn femenina y
delictividad (PDF)
Fuente:

http://mit.ocw.universia.net/21A-218|ldentity-and-DifferenceFall2002/OcwWeb/Anthropology/21A-
218Jldentity-and-DifferenceFall2002/LectureNotes/index.htm

e Las opciones deben ordenarse en correspondencia con el orden y la es-
tructura de las tareas.

¢ En caso de que las opciones no puedan relacionarse con una secuencia, las
mas frecuentes deberian colocarse al principio del menda.

e Los submenis deben tener titulos que reflejen la opcién seleccionada en
el ment principal, o bien se utilizardn rutas o breadcrumbs.


http://mit.ocw.universia.net/21A-218JIdentity-and-DifferenceFall2002/OcwWeb/Anthropology/21A-218JIdentity-and-DifferenceFall2002/LectureNotes/index.htm
http://mit.ocw.universia.net/21A-218JIdentity-and-DifferenceFall2002/OcwWeb/Anthropology/21A-218JIdentity-and-DifferenceFall2002/LectureNotes/index.htm
http://www.press.umich.edu/jep/works/vbush/vbush.shtml
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Pagina con breadcrumbs
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Certificate
type size
+ management and research related courses normal | large

+ 75 clock hours of practicurn or 150 clock hours of
internship

+ 400 clock hours of clinical experience

+ a supervised field research project.

Fuente: http://www.simmons.edu/gslis/academics/programs/doctoral/sdcertificate.shtml

e La existencia de estimulos externos puede agotar la memoria del usuario.
Se debe evitar sobrecargar la interfaz con animaciones o elementos in-

necesarios.

e Flusuario deberia poder acceder al contenido por diferentes vias. Algunas
de ellas son:

- Menu principal, con opciones bien organizadas y descriptivas.

- Bookmark e historico. El bookmark funciona como un punto de libro:
permite que el estudiante retorne en cualquier momento a una pagina
previamente seleccionada. El histOrico permite volver al punto en que
se habia quedado en una sesion previamente guardada.

- Indice o glosario, con acceso directo a las paginas que contienen in-
formacion especifica sobre la palabra seleccionada.

- Sistema de basqueda.

— Mapa de la aplicacién, que representa graficamente y en detalle la es-
tructura del sistema, y permite acceder directamente a cualquier apar-
tado de la aplicacion.

7.3.2. Control en manos del usuario

Poner el control de la aplicacién en manos del usuario reduce su ansiedad
y confusién, y mejora el entorno de aprendizaje. Segiin Kruse, este objetivo

puede alcanzarse teniendo en cuenta los siguientes principios:

¢ Si un proceso implica un tiempo de espera superior a 4 segundos, debe
mostrar un mensaje de estado, para que el usuario pueda saber que esta

funcionando correctamente.


http://www.simmons.edu/gslis/academics/programs/doctoral/sdcertificate.shtml
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Debe proporcionarse al usuario la posibilidad de deshacer errores. Si el
estudiante sabe que puede deshacer acciones incorrectas, su grado de an-
siedad se reduce.

Los dispositivos mas utilizados son el raton y el teclado. Algunos usuarios
avanzados prefieren utilizar el teclado, de manera que es positivo ofrecer

alternativas a la interaccion mediante el ratén.

Los usuarios necesitan acceso inmediato a las funciones que utilizan con
mayor frecuencia (por ejemplo, ayuda o menu principal), especialmente a
las que les sirven para cerrar la aplicacion. Estas opciones deberian aparecer
en todas las pantallas.

7.3.3. Diseiio 16gico y consistente

Un disefio consistente reduce la posibilidad de que el usuario se desoriente,

y aumenta su comodidad. Para ello, deben tenerse en cuenta los siguientes

factores:

Los elementos que tienen funciones similares o relacionadas deben apa-

recer proximos en pantalla.
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Paginacion del contenido

logc

opcion 1

opcion 2
opcion 3
opcion 4
opcion 5
opcion 6
opcion 7
opcion 8

< =

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit. Mauris
risus mi, hendrerit a, cursus et,
cursus a, mauris, Vestibulum
vestibulum nisi. Praesent urna dui,
bibendum sed, porttitor et, commodo
sed, lacus, Curabitur sit amet enim.
Phasellus pretium, Praesent non nunc,
Morbi euismod, erat et vulputate
sagittis, massa nibh ultricies nisi,
eget tincidunt tortor odio sit amet nisl.
Nunc quis mi a diam aliquam mollis.
Ut vitae purus, Mauris dapibus,
Phasellus sagittis, Nam eu augue at

logc

opcion 1
opcion 2
opcion 3
opcion 4
opcion 5
opcion 6
opcion 7
opcion 8

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, Mauris
risus mi, hendrerit a, cursus et, cursus
a, mauris, Vestibulum vestibulum nisi.
Praesent urna dui, bibendum sed,
porttitor et, commodo sed, lacus,
Curabitur sit amet enim. Phasellus
pretium, Praesent non nunc. Morbi
euismod, erat et vulputate sagittis,
massa nibh ultricies nisi, eget
tincidunt tortor odio sit amet nisl,
Nunc quis mi a diam aliquam mollis.
Ut vitae purus,

= =

La paginacion se aplica al texto de contenido (area derecha de la pagina). La imagen

superior presenta un disefio incorrecto, ya que las opciones de paginacion se
presentan fuera de la zona sobre la que se aplican. El disefio inferior es correcto.

e Las opciones relacionadas aparecerdn agrupadas.

e Las opciones deben ser facilmente accesibles (no deben incluirse en me-

nus ocultos o recursos similares).

opciént, | opcion2

opcion3 opciénd opciént

subopcion .1 subopcion 1.1
subopcién 1.2 " subopcion 1.2
subopcion 1.3 subopcion 1.3
subopcion 1.4 subopcion 1.4

subopeion 2.1

subopcion 2.2

opcién3

opciénd

Opciones ocultas

e Las etiquetas de las opciones deben ser claras y breves, aunque descrip-

tivas.

Opciones visibles
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e Las opciones no deben cambiar de aspecto o de posicion en pantalla, ya
que de lo contrario el usuario puede interpretar que se trata de opciones

diferentes.

Apartadoi Apartado2
opciént opeiént ) | opcién3 | opciond
subopcion 1.1 subopcion 101
subopcion 1.2 subopcion 1.2
subopcion 1.3 subopcion 1.3
subopcion 1.4 subopcion 1.4
opcion2 [N opcién2
subopcion 2.1 subopcion 2.1
subopcion 2.2 subopcion 2.2
opcion3
opcion4

Estas dos pantallas de la misma aplicacion, presentan las opciones en posiciones distintas

e Lasopciones deben tener unas caracteristicas que les permitan distinguirse
claramente de los elementos que no sean activos. Es 6ptimo utilizar un

retorno visual por rollover.

e La consistencia se refiere también al uso de los media: si, por ejemplo,
se introduce audio para reforzar algunas acciones, debe utilizarse siempre

que se den circunstancias similares.

7.3.4. Sistemas eficientes de guia y orientacion

Al disefiar un sistema de e-learning, debe tenerse en cuenta que los usuarios
pueden tener niveles de experiencia variados. Puesto que el objetivo es que el
estudiante utilice facilmente la aplicacion para que pueda dedicar su atencién
a los contenidos, deben introducirse sistemas de ayuda que permitan resolver

cualquier duda acerca de la utilizacion del sistema.

¢ Si los contenidos pueden leerse linealmente, las paginas deben nume-
rarse. También debe indicarse el nimero total de paginas de la unidad,
para que el usuario sepa cuantas le quedan por leer.



© FUOC  PID_00167605

73

Géneros

Pagina con numeracion y nimero total de paginas

opcion 2

opcion 3

opcion 4

opcion 5

opcion 6

opcion 7

opcion 8

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, Mauris
risus mi, hendrerit a, cursus et, cursus
a, mauris, Yestibulum vestibulum nisi.
Praesent urna dui, bibendum sed,
porttitor et, commodo sed, lacus,
Curabitur sit amet enim. Phasellus
pretium, Praesent non nunc. Morbi
euismod, erat et vulputate sagittis,
massa nibh ultricies nisi, eget
tincidunt tortor odio sit amet nisl,
Nunc quis mi a diam aliquam mollis.
Ut vitae purus,

8/12

e Deberia existir en todas las paginas una opcién de acceso a la ayuda sobre

la utilizaciéon del sistema.

e Esta opcion debe aparecer destacada en el ment inicial, para que el usuario
pueda acceder a ella antes de introducirse en los contenidos.

e La ayuda debe estar escrita en un estilo claro y sencillo. No deben intro-

ducirse términos técnicos.

7.4. Utilizacion de imagenes para entornos de e-learning

Segin Marcia Conner (2006), la introduccién de imdgenes puede optimizar

el proceso de aprendizaje y reforzar la habilidad del usuario para realizar co-

nexiones.

El sistema cognitivo humano procesa la informacion verbal y la visual me-
diante areas distintas. La capacidad de aprendizaje se incrementa si nos diri-
gimos a ambas, mediante la combinacién de texto e imagenes, ya sean fijas

o estaticas.
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Area visual Area verbal

No obstante, las imagenes o graficos utilizados en entornos de e-learning deben
ser cuidadosamente seleccionados. La introduccion de animaciones o elemen-
tos innecesarios es perjudicial, ya que interfiere en la atencion del usuario y le
impide centrarse en los objetivos fundamentales del material.

Las imagenes deben referirse directamente a los conceptos desarrollados en el
texto, y situarse proximas al parrafo con el que se relacionan. Pueden utilizarse

en dos sentidos:

¢ Para ilustrar el texto, con el objetivo de reforzar visualmente los concep-
tos clave.

A five-part series on the crisis in the seas
Weiss and Usha Lee McF 2. photograg

.vm

PART FOUR

Sea Preserves a Plastic
Plague

Garbage swirling for decades off the U.S.
and Japan makes its way to the most remote
locales. On Midway Atoll, 40% of albatross
chicks die, their bellies full of trash,

MESSAGE BOARD

MULTIMEDIA PRESENTATION (2

VIDEOS Trashing Our Oceans | The Plastic Diet
PHOTOS Plastic Sea
GRAPHICS The trash Iatitudes | Garbarge gyres

Fuente: http://www.latimes.com/news/local/oceans/la-oceans-series,0,7842752.special

¢ Para extender el texto, mediante graficas, diagramas o animaciones que

amplien la informacién contenida en éste.



http://www.latimes.com/news/local/oceans/la-oceans-series,0,7842752.special
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Infografia

cvc lo N E How and where cyclones and other DEADLIEST CYCLONES
tropical storms occur

REGIONS

FORMATION  |Tropical disturbance

old air
/ -

Akr winds
- Water evaporates, at altitude

causing warm, moist air to rise.
- Clouds form when
it meets cold air at altitude.

Fuente: http://www.afp.com


http://www.afp.com
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8. Intranet

Una organizacién puede tener un portal corporativo, orientado al piblico en

general, y una intranet.

Intranet de Allianz, premiada como una de las 10 mejores
intranets de 2006

Alanz & s T —

et Ay aba Wekinma e Corgen

Contact Contre

Working ot Alanz

— wy ke

Fuente: http://www.hiser.com.au/intranets/allianz_intranet.html

La intranet es utilizada por los empleados de la organizacién para inter-

cambiar informacién y realizar gestiones internas.

Las diferencias de una intranet respecto a un portal publico son las siguientes
(Nielsen, 1997):

¢ Diferentes usuarios. Los usuarios de la intranet son los empleados, que
conocen internamente la organizacién. Los usuarios del portal publico
son clientes o publico en general, que desconoce los detalles del funcio-
namiento interno de la organizacién, y que no tiene interés en conocerlo.

e Diferentes tareas. La intranet se utiliza cotidianamente para el trabajo
interno de la organizacién, e incluye algunas tareas complejas. El portal
publico se utiliza generalmente para obtener informacién sobre productos
y servicios, o sobre la empresa en general.

¢ Diferente informacion. La intranet contiene generalmente informes, me-
morias, informacién sobre recursos humanos y otros documentos de ges-
tién interna. El portal ptiblico contiene informacién de marketing y ayuda

al usuario.

¢ Diferente volumen de informacidén. Segin Nielsen, una intranet contie-

ne generalmente de 10 a 100 veces mas informacién que un portal pablico.


http://www.nngroup.com/reports/intranet/design/
http://www.nngroup.com/reports/intranet/design/
http://www.hiser.com.au/intranets/allianz_intranet.html
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¢ Diferentes condiciones de conexion. Las intranets suelen tener un acceso
mas rapido que los portales ptublicos, y ademas el estindar de acceso (tipo

de navegador, resolucion del monitor, etc.) estd mas controlado.

Comparativa: portal pablico e intranet

Intranet Portal publico
Usuarios Empleados de la organizacién Clientes o publico en general
Tareas Trabajo interno de la organizacién, Infomacién sobre la empresa, pro-
con tareas complejas ductos y sevicios
Informacion Documentos de gestién interna Marketing y ayuda al usuario
Condiciones de | Acceso més rapido y contexto de ac- | Velocidad y contexto de acceso varia-
conexion ceso controlado bles

Como conclusion, el disefio de la intranet y el del portal deben ser dife-
rentes, con el objetivo de que los usuarios puedan distinguir claramente
cuando se encuentran en uno u otro espacio, y por lo tanto, qué tipo
de informacion pueden publicar en cada caso.

No obstante, segiin Nielsen (2000) es recomendable que la administracion de
ambos espacios sea centralizada, ya que:

¢ las mismas tecnologias de servidor pueden emplearse para desarrollar los
dos sitios,

¢ el conocimiento sobre el disefio y la tecnologia web pueden compartirse
mas facilmente,

e los recursos y documentos pueden moverse mas facilmente entre los dos

espacios.
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Administracion centralizada: portal publico e intranet

Mismas
tecnologias
de servidor

Conocimiento
compartido
sobre disefo y
tecnologia
web

Portal
publico

Recursos y
documentos
transferibles

En definitiva, el disefio de una intranet debe estar orientado a tareas, y tener
un tono menos promocional que el de un portal ptablico. No obstante, debe ser
coherente con la imagen general de la empresa, y resultar comodo y agradable

al usuario.

8.1. Diseno de intranet

Puesto que el disefio de intranets es un caso completamente distinto al disefio
de sitios web publicos, deberdn tenerse en cuenta unas pautas especificas para
este entorno. Nielsen (2000) define las siguientes:

e Los disefladores de intranets deben seguir las directrices generales del di-
sefio web, pero tienen que adoptar medidas especiales para garantizar que
el disefio resultante se orienta a optimizar la productividad de los em-
pleados.

e Lasatisfaccion subjetiva no es tan importante para las intranets como para
los sitios externos, pero es importante tener un disefio agradable, ya que
el estilo de la intranet comunica la actitud y espiritu de la organizaciéon
a todos los empleados.

e La eficiencia, lo perdurable y la reduccién de errores se convierten en los
atributos de usabilidad maés importantes. Dado que los empleados pue-
den usar la intranet todos los dias, pronto se convierten en usuarios expe-
rimentados, y la eficiencia con la que navegan y realizan su trabajo deter-
minara su productividad.

Ved también

La usabilidad se estudia en el
apartado 1 del médulo "Usabi-
lidad".
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Las paginas de inicio que incluye una intranet (pueden ser numerosas)
tienen que estar siempre actualizadas. Esto se refiere tanto a las paginas
individuales de empleados como a las de proyectos, departamentos y a las
de la informacion corporativa oficial. Si la informacion que se encuentra
en la intranet no esta actualizada, creard desconfianza y dejara de funcio-

nar como infraestructura de informacién corporativa.

La mejor manera de asegurar que las paginas se mantienen actualizadas es

proveer a los usuarios de herramientas de edicion ficiles de utilizar.

Las intranets suelen crecer muy deprisa. Por lo tanto, resulta imprescindi-
ble incluir un buen motor de basqueda.

La pagina de inicio de la intranet debe contener tres elementos:

— Una jerarquia de directorios que estructure todo el contenido de la
intranet.

— Un campo de basqueda que permita acceder rapidamente a todas las
péaginas que contengan un texto determinado.

— Las noticias de actualidad de la empresa y de sus empleados.

Rg( Buscador
Directoriol Directorio3 Directoriob Noticias
- opcidnl - opciénl - opcidni
- opcién2 - opcién2 - opcidn2
- opcién3 - opcidén3
- opciénd  Directoriod - gpcigng
- opciénS - opciénl

- opcién2 Directorio?
Directorio2 - opcign3 - opcidéni
- opcidnl - opcién2
- opcidn2 Directorio5
- opcion3 - opcignl

- opciGn2

La consistencia es importante para todos los usuarios de la interfaz, pero
es esencial en la usabilidad de las intranets. La guia de disefio de una intra-
net tiene como objetivo que las sucesivas actualizaciones y su descentra-
lizacién (cada departamento puede generar nuevos documentos) no con-
duzcan a la inconsistencia general.
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8.2. Usabilidad para una intranet

La usabilidad es fundamental para que una intranet sea efectiva y permita
optimizar la productividad de una organizacién. Aunque en general deben
seguirse las pautas de usabilidad aplicables a cualquier sistema, también es
necesario tener en cuenta unos parametros especificos. Nielsen (2002) describe

los siguientes:

e Navegacion
e Basqueda
¢ Consistencia

8.2.1. Navegacioén en una intranet

En el caso de una intranet es aceptable utilizar un namero mayor de opciones
que en sitios web publicos, ya que los usuarios la usan cotidianamente para
tareas regulares. No obstante, esto implica que el disefio de los sistemas de
navegacion debe ser disefiado de manera especialmente escrupulosa.

Ademas, deben tenerse en cuenta otros factores:
¢ FEl hecho de que cada departamento publique sus propias paginas y docu-

mentos no puede conducir a una inconsistencia general, ya que esto pro-

voca desorientacion en los usuarios, y pérdida de productividad.

|
| | I E| |
e =EEE

e La introduccion de rutas de navegacion (breadcrumbs) resulta muy util,
especificamente en el caso de las intranets, en que el volumen de infor-

macion y la estructura de navegacion son muy amplios.

Ved también

Las pautas de usabilidad se es-
tudian en el apartado 1 del
maédulo "Usabilidad".

Ved también

Los breadcrumbs se estudian
en el apartado 8 del médulo
"Disefio centrado en el usua-
rio".
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Fuente: http://www.simmons.edu/gslis/academics/programs/doctoral/sdcertificate.shtml

e Las opciones y enlaces textuales deben ser claramente diferentes del res-
to de elementos. Los enlaces que han sido previamente activados deben
mostrar un aspecto distinto.

Los enlaces visitados y los no visitados
deben diferenciarse claramente mediante
colores, para que los usuarios sepan
exactamente por dénde han pasado.

e Los usuarios no tienen por qué saber exactamente qué departamento pro-
duce un documento. Por lo tanto, la navegacién general no debe disefiarse

segln el organigrama.

e Almismo tiempo, debe existir un acceso al organigrama, para que los usua-

rios puedan obtener informacién sobre los diferentes departamentos.

8.2.2. Buasqueda en una intranet

Cada una de las paginas de la intranet deberia contener un campo de intro-
duccion de texto para la busqueda. El motor de bisqueda debe indexar todas
las paginas de la intranet, y colocar en primer lugar los resultados mas desta-
cados (que generalmente corresponden a los més visitados).

Los titulos de las paginas deben ser descriptivos, para que los resultados de la
busqueda orienten claramente al usuario. Es 6ptimo incluir también la sintesis
del contenido de cada una de las paginas encontradas.


http://www.simmons.edu/gslis/academics/programs/doctoral/sdcertificate.shtml
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Pagina de resultados de bisqueda de Microsoft

Microsoft.com Home | Site Map

Microsoft

Search Microsoft.com

Search Home | Advanced Search | Search Preferences | Search Help

. wered by £ ver
Search Microsoft.com for powered by £ Windows Live

excel Search
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2007 Microsoft Office Learning Portal

Microsoft Learning can help you examine the new 2007 Office system by providing you, for a limited
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Search Results 1-10 of 290,566 containing excel (0.04 seconds)

Download details: Excel Viewer 2003

Open, view, and print Excel workbooks, even if you don't have Excel installed. ... Open, view, and
print Excel workbooks, even if you don't have Excel installed.
www.microsoft.comn/downloads/details.aspx?FamilyID=c8378bf4-996¢-4569-b547-75edbd03aaf0...

Excel 2004 for Mac
Indulge Your Inner Analyst Organize, analyze and present your data with precision and panache,

The new tools in Microsoft® Excel 2004 for Mac give you more control over your spreadsheets, ...
www.microsoft.com/mac/products/excel2004/excel2004, aspx?pid=excel2004

Excel 2003 Product Information

Find product information about Microsoft Office Excel 2003, ... Overview. Improve the way you turn
data into information using powerful tools to analyze, communicate ...

www,microsoft. comyottices excelf prodintoj detault,mspx

Microsoft Office Excel 2003

Download Microsoft Office 2003 Service Pack 2 (SP2) now Microsoft Office 2003 Service Pack 2
contains significant security enhancements, in addition to stability and performance improvements.
support.microsoft.com/ph/2512

Fuente: http://www.microsoft.com

8.2.3. Consistencia en una intranet

Para mantener la consistencia dentro de una intranet, pueden adoptarse tres
medidas:

1) Gestion centralizada: s6lo se publican los documentos autorizados, y el
mantenimiento general es gestionado por un solo departamento. Aunque esta
opcion es la que garantiza en mayor medida la consistencia, puede afectar
gravemente a la actualizacion de los contenidos, especialmente en lo que se
refiere a noticias e intercambio de informacion inmediata.


http://www.microsoft.com
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Intranet gestién centralizada

Actualizacién

Consistencia de contenidos

2) Gestion descentralizada: cada departamento publica sus propios docu-
mentos. Esta opcién, aunque existe en numerosas organizaciones, conduce
rapidamente al caos y a la inconsistencia.

Intranet gestion descentralizada

Consistencia,
arquitectura de
la informacién

Actualizacién
de contenidos

3) Descentralizacion controlada: cada departamento publica sus propios do-
cumentos, pero lo hace siguiendo una guia especifica, y unos patrones para los
diferentes tipos de documentos. Esta es la opcién mds recomendable, ya que
permite controlar la consistencia y al mismo tiempo favorece la actualizaciéon
agil de los contenidos.

La guia, que ha de ser facilmente accesible para todos los empleados desde la
propia intranet, debe especificar como minimo:

a) La estructura de navegacion.

b) La estructura de las paginas y las caracteristicas graficas de los principales
elementos (opciones, titulos, texto, imagenes, etc).

c) La estructura y el disefio recomendados de los tipos principales de paginas
(paginas personales de los empleados, de los departamentos, de proyecto y las

paginas de informes y memorias).

Intranet
descentralizacion controlada

Consistencia,
arquitectura de
la informacion

Actualizacion
de contenidos
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8.3. Diseiio de extranet

Una extranet corresponde al conjunto de paginas que son accesibles por
parte de usuarios relacionados externamente con la organizacion, como
clientes o proveedores (por ejemplo, paginas para ver el estado de un
pedido o de una transaccion).

El disefio de una extranet debe ser una combinaciéon de las caracteristicas de
la intranet, y del portal pablico de la empresa. El aspecto visual y la estructu-
ra de las paginas debe ser similar al del portal ptublico, pero con alguna varia-
cién (por ejemplo, diferente gama cromatica), que indique al usuario que se

encuentra en un area restringida.

Intranet, extranet y portal pablico

Portal
N publico

b

Extranet
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9. Administracion electronica y e-government

Cada vez son mas los ciudadanos que quieren obtener informacién de las ad-
ministraciones ptublicas mediante Internet, o realizar gestiones oficiales on-li-

ne: pago de impuestos, obtencién o renovaciéon de documentos, etc.

Portal de la Generalitat de Catalunya

AT} Generalitat de Catalunya Catalh
WL www.gencat.cat

- Servicios y tramites

EEBN | mechos vitales | Ayudasy | Trémites y | Trimites en linea | Servicios cudadanos | Empresas

Buscar
Qué hacer cuando...
ficate © He tenido un hijo © Me quiero casar civilmente
Trémites necesanos para dar de alts a un hijo Pasos administrativos para la celebracién de un matrimonio
© Muere un familiar awl
Informacdén paras faciter ls tramracién del 6bro © Quiero comprar una vivienda
© Me jubilo Obligaaiones y derechos en la compravents de uns viviends
otrasefis Requisitos, beneficianos y chlculo de Ls cusntia de |a judilacién © Quiero alquilar una vivienda
© Estoy en paro Informacdn préctica & tener en cuents antes de alquilar uns
Procedimiento & seguir pars sohoar Ly prestacédn por viviends
desemples y requistos necesanos © Quiero vender mi coche
© Pierdo o me roban la cartera Pasos y documentacsdn para llevar a cabo esta transacadn
Identificarme
Informacién necesana para ls renovacén de documentos
mediante un o
rsonales
certificado digital pe
© Accede a Qué hacer cuando,

He olvidado mi

contraseha

Destacamos.

— -

Fuente: http://www.gencat.cat/

Como asegura McGovern (2005), los sistemas de administracion electronica
son una via para que el usuario pueda resolver facilmente sus gestiones con
los organismos oficiales, ahorrando tiempo y sin tener que conocer la estruc-
tura burocratica de la Administracion: el sistema debe hablar el lenguaje del
ciudadano, no el oficial.

Un adecuado disefio de un sistema de administracion electronica supone una
buena experiencia por parte del ciudadano y, por lo tanto, una difusién posi-

tiva de la imagen de la institucion.

9.1. Estructura de la web de administracion electronica

La estructura de las administraciones publicas es muy compleja, con numero-
sas divisiones y departamentos. Es posible que cada departamento publique
sus propios documentos y mantenga sus sitios web, de manera que el resultado
es, a menudo, gravemente inconsistente. El usuario no puede orientarse con

facilidad, y cada sitio implica un reaprendizaje de las opciones de navegacion.

Rusay (2003) propone una serie de pautas, reunidas bajo el epigrafe de "disefio

sistémico", para evitar esta heterogeneidad:


http://www.gencat.cat/
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e Laarquitectura de la informacion debe ser global: la estructura del con-
tenido, los sistemas de clasificacion, etiquetado de las opciones y sistemas
de bisqueda deben ser aplicados a todos los sitios de la Administracion.

e Debe existir una guia general con especificaciones para el disefio visual
de la interfaz.

e Las herramientas de busqueda e indice deben ser compartidas (para que
el usuario que se encuentra en un sitio pueda disponer informacién que

pertenece a otro departamento de la Administracion, y acceder a él).

e Los sitios de los distintos departamentos deben compartir un mismo sis-
tema de ayuda.

9.1.1. Herramientas de basqueda

En un entorno tan complejo como el de la administracion electrénica, resul-
ta fundamental disefiar un buen sistema de basqueda. Rusay propone las si-

guientes pautas para conseguir sistemas eficientes en este entorno:

e Losresultados deben segmentarse en grupos inteligibles, por ejemplo por
coincidencia de texto, por coincidencia de imagenes, resultados mas po-

pulares, etc.

e Losresultados deben relacionarse con el esquema de navegacion del sitio.

Por ejemplo, Negocios > Comercio > Formularios.

e Los resultados deben indicar a qué departamento de la Administraciéon

pertenece cada uno de los documentos o paginas encontradas.
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Pagina de resultados de blsqueda de Michigan.gov

Official Portal for the State of Michigan My Michigan.goy m Wireless |RSS | PODcasts

&IV

Search Results

(@ ADVANCED SEARCH - Narrow Your Results Search within these results

Your search for 'weather’ produced 13017 results (0) 1-10 next )

MSP - Michigan Committee for Severe Weather Awareness 53% el |
Michigan State Police - The Michigan Committee for Severe Weather

Awareness has developed an awareness campaign to inform Michigan

residents of the importance of being prepared for severe weather.

http: e, michigan. gov/msp/0 1607 7-123-1586_1710-62124-- 00.html

DHS - Roads & Weather 519 Ll
Department of Human Services - Information pertaining to travel, roads &

weather and highway construction in Michigan.

http:/ michigan. gov/dhs/0,1607 7-123-1586_3491--- 00.html

DNR - Roads & Weather 519 M|
Department of Natural Resources - Information pertaining to travel, roads &

weather and highway construction in Michigan.

http: ey, michigan. gov/dnr0 1607 7-123-1586_3491--- 00. htm

SOM - Michigan Iron Industry Museum Forecasts an 51% el
Entertaining Afternoon Aug. 8 at U.P. ...

State of Michigan - July 28, 2006 - Karl Bohnak, chief meteorologist at

WLUC-TVB, will present "Lake Effect: Weather Makes U.P. History," at 2 p.m.

Tuesday, Aug. 8, at the Michigan Iron Industry Museum in Negaunee ...

http: . michigan. go mi, 1607 7-192-29938_34758-148512-- 00 html

Surgeon General - Indoor Weather 519 Ll
Surgeon General Site - When the rain or snow starts to fly, Michigan's crazy

weather can slow down your family's physical activity routines.

http: Ay, michigan. gov/surgeongeneral/D 1607 7-216-33084_33089_33327-103628-- 00.html

Fuente: http://www.michigan.gov/

9.2. Diseiio de un sitio de administracion electronica

Los sitios de administracién electrénica se dirigen a facilitar al usuario la bus-
queda de informacidn, y la realizacién de gestiones con instituciones publicas.
Por lo tanto, su disefio debe estar centrado en el ciudadano, sin obligar a éste

a conocer cOmo estd organizada la institucion.

Web de administracion electrénica: disefio sistémico

; Guia .
Mot o\ [ generalcon \ [ OIS V[ Sistema de
. L especificaciones P
informacion de disefio e indice ayuda global
global visual compartidas

Ralph (2006) enumera los factores mds importantes para definir una experien-
cia de interaccion centrada en el ciudadano:

e Lainformacién debe estar estructurada de manera intuitiva.

e Los usuarios tienen que interpretar que estdn en un entorno integrado.

Para ello, cuando existan enlaces desde el portal principal hacia los sitios


http://www.michigan.gov/
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de otros departamentos de la Administracion, la imagen corporativa debe

mantenerse, y el aspecto general debe ser comun.

© Google

Arte y museos

- B
Aunque la informacién consultada procede de distintos departamentos de la Comunidad de Madrid, la interfaz es
consistente a lo largo de todas las paginas.

Fuente: http://www.madrid.org

¢ Lainformacién debe poder encontrarse facilmente, y las gestiones tienen

que realizarse de manera rapida.

e Lainformacién no debe organizarse de acuerdo con la estructura interna
de la Administracién, sino mediante categorias intuitivas, que respondan
a los objetivos del usuario.

e Con relacién al punto anterior, Rusay apunta que el usuario ha de poder
acceder a la informacion desde varios puntos de vista: edad, departamento,
documentacion, tareas, situaciéon geografica, etc.


http://www.madrid.org
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10. Diseiio de experiencias

Disefio de experiencias segin Bob Jacobson

;Qué es el disefio de experiencias? Bob Jacobson (2000) lo describe de la siguiente manera:
" El disefio de experiencias es un paradigma emergente, una invocacién a la inclusién:
realiza un llamamiento a la prictica integradora del disefio, que puede beneficiar a todos
los disefiadores, incluyendo a los que trabajan en los nuevos medios interactivos".

Segun Krishnan & Rajamanickam (2004), la experiencia es el medio por el cual
cada individuo conecta emocionalmente con el mundo. Experimentar algo
implica un complejo rango de procesos psicolégicos —sensacién, percepcion,
cognicioén, afecto, conacién (elaboracién consciente de los actos)—, asi como

psicosociales —expectativas, actitudes, necesidades, deseos, etc.

Experiencia

Procesos Procesos
psicologicos psicosociales
Sensacion Expectativas
Percepcion Actitudes
Cognicion Necesidades
Afecto Deseos
Conacion

El objetivo del disefio de experiencias consiste en definir experiencias
precisas, que produzcan determinadas percepciones, conocimientos y
sensaciones entre los usuarios. Implica el intercambio de conocimien-
tos entre disefiadores de diferentes tipos (graficos, industriales, arqui-
tectos, acusticos, etc.), y profesionales de otras disciplinas (soci6logos,
antropologos, historiadores, guionistas, etc.), para conseguir los mejo-
res resultados.
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Antropologia

Diseno

grafico

1
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Disefio de Guionizacion
experiencias

Diseno
industrial

Sociologia

Arquitectura

Segin Mark Weiser (citado por Streitz, 2005), "las tecnologias mas profundas
son aquellas que desaparecen. Pasan a formar parte de nuestra vida cotidiana,
hasta que ya no se pueden distinguir de ésta". Cuando una tecnologia se hace
completamente transparente -y, por su ubicuidad y cotidianeidad, los orde-

nadores lo son cada vez maés-, estd preparada para transmitir experiencias.

10.1. ;Hacia donde va el disefio?

Entre 1998 y el 2000, tras una serie de deliberaciones en el American Institu-
te of Graphic Arts (AIGA) para discutir la naturaleza del disefio, se llega a la
conclusion de que el disefio se refiere cada vez menos a la creacion de objetos,

y mas a la generacion de condiciones que constituyan experiencias por parte
del usuario.

Como destacan Krishnan & Rajamanickam, actualmente la experiencia
es el elemento diferenciador que regula el consumo de productos y ser-
vicios, independientemente del sector industrial del que procedan. Ya

no se venden productos, sino experiencias. El producto ya no es una
cosa, sino algo que conduce a una experiencia.


http://www.aida.org/
http://www.aida.org/
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Un buen disefio produce sensacion de placer mientras se utiliza, y una sensa-
cion satisfactoria después de su uso. Esto solo es posible si se tienen en cuenta
dos factores:

1) El disefiador tiene que saber superar la distancia entre su visién y la del

usuario.

2) Todos los detalles deben cuidarse. Un error en cualquier detalle conduce a

un fracaso de la experiencia.

10.2. Tipos de experiencias

Streitz (2005) cita diferentes tipos de experiencias:

¢ Experiencias directas en las que utilizamos los sentidos. Se basan en la
percepcion mediante los sentidos de la vision, oido, tacto, gusto, olfato,
asi como en los sentidos haptico (autopercepcion de la posicion del cuerpo
en el espacio), y del equilibrio.

¢ Experiencias indirectas. Pueden ser mas complejas que las anteriores. In-
cluyen la percepcién de cosas invisibles o experiencias sociales; en defini-
tiva, se trata de sensaciones que no pueden asociarse claramente a un es-
timulo, pero que producen una respuesta comun en las personas (Streitz
cita como ejemplos la radioactividad sugerida por un contador Geiger, el

mirar "a través" de los objetos en los mundos virtuales, etc.).

L Sentidos
Experiencias -
directas d
Estimulo
Ju
. [0}
Tipos de <
experiencia o
[0}
o
. Experiencias
Experiencias .
. . L
indirectas
Complejas

El objetivo del disefio de experiencias consiste en identificar los parametros
relevantes para generar una situacion, reunirlos y articularlos en una interfaz
multisensorial. Esto implica conocer y utilizar los c6digos culturales que for-

man parte del fondo de conocimiento y experiencia de las personas.

Por su parte, Luis Villa (2006), citando a Pine y Gilmore, describe cuatro tipos
de experiencias, teniendo en cuenta el grado de participacion del usuario (ac-

tiva o pasiva), y su implicacién (absorcién —conexién mental-, o inmersién):
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1) Entretenimiento: es una experiencia pasiva y absorbente.
2) Escapismo: es una experiencia activa e inmersiva, con el objeto de intro-
ducir al usuario en una experiencia real o virtual. El usuario determina con sus

acciones el desarrollo de la experiencia.

3) Educacidn: es una experiencia activa y absorbente. El usuario debe partici-

par para adquirir nuevos conocimientos o habilidades.

4) Estética: es una experiencia pasiva e inmersiva: el usuario se sumerge en la

experiencia sin causar cambios en ella.

Tipos de experiencias

Activa
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
i
Experiencia i Experiencia
educativa ! escapista
1
1
1
1
1
1
i
Absorcién _E Inmersion
i
1
1
1
1
!
Experiencia de i Experiencia
entretenimiento i estética
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
:
Pasiva

10.3. Fases de una experiencia

Segn Nathan Shedroff (citado por Luis Villa, 2004), una experiencia se com-
pone de cuatro fases:

1) Atraccién o seduccion. Es 1o que conduce al inicio de la experiencia.
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2) Compromiso. Es la propia experiencia. El usuario desconecta de su entorno,
y se sumerge en la experiencia. Puede conducir al estado de flujo (flow) descrito
por Csikszentmihalyi, en el que la desconexion respecto al entorno es intensa,
y se pierde la nocién de tiempo y de espacio.

3) Conclusion. Es el final de la experiencia, y debe disefiarse con tanto cuidado
como las otras fases, ya que el usuario va a retener la sensacién que le ha

producido la experiencia una vez finalizada.

4) Extension. Retine el conjunto de sensaciones que el usuario retiene o recrea

una vez finalizada la experiencia.

Fases de una experiencia

1. Atraccion

B 2. Compromiso 4. Extension

10.4. Emociones

El disefio de experiencias estd intimamente unido a la generacién de emocio-
nes. Aunque se trata de una disciplina que se encuentra en sus inicios y, por lo
tanto, existe mucho camino por recorrer, el conocimiento de los mecanismos
que intervienen en las emociones humanas puede resultar muy util.

Donald Norman (2003) describe la importancia que tienen las emociones en

el sistema cognitivo, en varios aspectos:

e Las emociones modifican la manera en que el sistema cognitivo opera y

resuelve problemas.

e Los animales evolucionados son mas emocionales que los primitivos.

e Las emociones juegan un papel critico en la vida cotidiana, permitiendo

distinguir entre situaciones placenteras, peligrosas o seguras.

e Un estado de 4nimo positivo facilita el pensamiento creativo y la resolu-
cion de problemas. La mente estd preparada para generar ideas y evaluar

multiples alternativas.

¢ Los objetos atractivos producen sensaciones positivas, lo que hace que el

usuario actde de manera mas creativa y encuentre mas sencillo su uso.


http://reme.uji.es/articulos/agxfee4470103100/texto.html
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e Las emociones negativas (peligro, ansiedad, etc.) hacen que el procesa-
miento mental focalice su atencién en un objeto o situacioén y profundi-

cen en éste y en sus detalles, hasta alcanzar una solucion.

e Las emociones positivas conducen a la mente a ampliar su foco de aten-
cion, puede recibir mas estimulos externos y atender a nuevas ideas o su-
cesos. Estimulan la curiosidad, acentdan la creatividad y mejoran la capa-

cidad de aprendizaje.

Segin Norman (2004), las acciones humanas estan gobernadas por tres niveles

de procesamiento mental:

1) Nivel visceral. Es el nivel automético. Permite evaluar con rapidez si algo es
bueno, seguro o peligroso, envia las sefiales adecuadas a los musculos, y alerta
al resto del cerebro. Esta determinado biol6gicamente, aunque puede inhibirse
o acentuarse mediante estimulos externos. Es el nivel de la afectividad y de
las rutinas automatizadas.

2) Nivel conductual. Es el nivel que gobierna las acciones cotidianas. Permite
evaluar una situacién y modificar la conducta para adaptarse a ella, o conseguir
un objetivo. Es el nivel de las operaciones cotidianas que precisan de algin
tiempo de aprendizaje. Puede inhibir o acentuar el nivel visceral, y a su vez es
inhibido o apoyado por el nivel reflexivo.

3) Nivel reflexivo. Es el nivel superior. No tiene acceso directo a los estimulos
externos o al control de la conducta, sino que evalia, reflexiona y redefine el
nivel conductual. Es autorreflexivo (puede reflexionar sobre sus propias ope-
raciones). Es el nivel del pensamiento consciente, aquél en el que se aprenden
nuevos conceptos e ideas sobre el mundo.
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Nivell niveles de proceso mental
A
Nivel reflexivo Pensamiento consciente, en el que se
aprenden nuevos conceptos e ideas

- Nivel superior.

- Evalua, reflexiona y redefine el nivel conductual.
- Es autoreflexivo

Nivel conductual Operaciones cotidianas que precisan

de algun tiempo de aprendizaje

- Gobierna las acciones cotidianas.

- Evalua una situacién y modifica la conducta
- Puede inhibir o acentuar el nivel visceral

- Es inhibido o apoyado por el nivel reflexivo.

Nivel visceral Afectividad y rutinas automatizadas
- Nivel automatico

- Evalua con rapidez y alerta el cerebro
- Determinado biolégicamente

- Puede inhibirse o acentuarse

10.4.1. Diseno de emociones

La consecuencia de lo anterior, segin Norman, es que un objeto mal disefiado
produce ansiedad, de manera que el usuario serd mds receptivo a los detalles
erréneos y tendrd menos capacidad de aprender a utilizarlo. Los objetos que
deban utilizarse en situaciones de estrés requieren mayor atencién al detalle.
En cambio, un objeto bien disefiado hard que el usuario se sienta relajado y
sea mas creativo: no sera tan critico con los detalles, y estard mas motivado
para aprender a utilizarlo.

Objeto Objeto

bien disefiado mal disefiado

Usuario Usuario

+ Relajado + Ansioso

+ Creativo + Sensible a los errores

+ Motivado — Capacidad de aprendizaje
— Critico

Los estimulos que proporcionan experiencias positivas o negativas pueden
proceder de convenciones culturales, aunque muchos de ellos estan determi-
nados genéticamente y, por lo tanto, pueden ser utilizados universalmente en
diseflo. Norman enumera los estimulos que proporcionan afecto positivo o

negativo a nivel visceral:
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Afecto positivo

Afecto negativo

Comodidad.

Clima templado.

Sabores y olores dulces.
Brillo, colores saturados.
Melodias y ritmos sencillos.

Mdsica y sonidos armonicos.

Caricias.

Caras sonrientes.
Golpes ritmicos.
Atractivo fisico.
Objetos simétricos.
Objetos redondeados.
Objetos suaves.

Alturas.

Sonidos o luces brillantes inesperados.

Objetos proyectados hacia el espectador.
Calor o frio extremos.

Oscuridad.

Luces extremadamente brillantes, o sonidos demasiado
altos.

Desiertos y terrenos vacios.

Espacios demasiado densos (selvas o bosques).
Multitudes.

Objetos agudos.

Sonidos abruptos o discordantes.

Arafias y serpientes.

e Hecesy fluidos humanos.
¢ Gustos picantes.
* Materia en descomposicion.

10.5. Diseifio de experiencias aplicado a la imagen corporativa

En los dltimos afos, el contexto empresarial ha cambiado de manera muy
importante, y los mercados se han sofisticado. Si en el pasado el producto era
el rey de las campafias de marketing, actualmente el centro se ha desplazado

claramente al cliente o usuario.

Ante la variedad de ofertas actuales para productos similares, los clientes son
cada vez mas selectivos, y exigen que el producto proporcione experiencias
satisfactorias.

En este d&mbito, el disefio de experiencias se aplica también a la imagen cor-

porativa. Knemeyer (2004) define dos vertientes de esta aplicacion:

1) La marca representa las asociaciones intelectuales y emocionales que el pa-
blico relaciona con una organizaciéon. Cuanto mas préxima esté una compa-
fiia a las necesidades y deseos de los clientes, mas facilmente puede mantener
una imagen mental fuerte y positiva en su puablico.

2) Cualquier percepciéon de nuestros sentidos forma parte de la experiencia,
asi como nuestras interacciones con el mundo y con la gente. La base de un
buen disefio estd en entender a la gente, como responde a las experiencias y
cOmo actuda.

En este sentido, segin Knemeyer la experiencia de marca constituye una
estrategia clave para motivar a la gente a realizar acciones positivas de compra

o de informacion sobre los productos o servicios de una empresa.

No obstante, no se trata de una disciplina sencilla, sino que implica el cono-
cimiento profundo de la estrategia de una organizacién, de su contexto cultu-
ral, asi como conocimientos antropoldgicos, psicologicos, técnicos, empresa-

riales... En definitiva, articula la experiencia de disciplinas muy diferentes.
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10.5.1. Experiencia de marca en la web

Segan Knemeyer, la web es un componente de vital importancia en la expe-

riencia de marca. No obstante, presenta algunas limitaciones:

e S6lo afecta directamente a dos sentidos: visual y auditivo. Las experiencias
completas se dirigen a los cinco sentidos.

e Lamayoriade la gente utiliza la web para realizar multiples tareas al mismo
tiempo. Una experiencia precisa atencion por parte del usuario, su total

abandono e inmersién en el entorno.
Asimismo, presenta algunas ventajas:

e Esuna de las pocas experiencias en las que el usuario no sélo recibe, sino
que él mismo busca lo que quiere, cuando quiere y en el tiempo que quiere.

e Esun medio interactivo, que permite al usuario no s6lo obtener informa-
cién, sino jugar, comunicarse en tiempo real, etc.

¢ Esun medio bidireccional, frente al caracter unidireccional que tienen los
mensajes en otros medios.

Experiencia de marca en la web

=

Sélo afecta a los sentidos El usuario busca lo que quiere,
visual y auditivo cuando quiere y en el tiempo
que quiere.
Generalmente, el usuario
:ﬁiilrlﬁg [?eL:]lqt'p(l)es tareas al Permite al usuario no sélo
pO. obtener informacion, sino jugar,
comunicarse a tiempo real. etc.

Es un medio bidireccional.

10.5.2. Experiencias de marca positivas

Una experiencia de marca positiva redunda en un incremento de los benefi-

cios, y en una mayor fidelizacion de los clientes.

Para que la experiencia resulte verdaderamente positiva, Goto (2004) enumera
los cuatro principios que debe cumplir:



© FUOC  PID_00167605

98

Géneros

Comodidad

La experiencia debe crear una sensacién de confort. Para generar esta sen-
sacion en aplicaciones interactivas, deben tenerse en cuenta estos factores:

El tono de la compaiiia, reflejados en el estilo y el disefio, deben corres-
ponderse con su imagen corporativa.

Los sitios deben ser claros en la exposicién de servicios y productos de
la empresa.

La home debe explicar el objetivo de la compafriia o del producto, de
manera clara y concisa.

El usuario ha de poder retornar a la home desde cualquier pantalla.

El usuario ha de poder encontrar facilmente lo que esta buscando.

Las sorpresas deben evitarse: si existe un enlace a otro sitio, debe aparecer
en un pop-up (no sustituir al sitio actual), y si se descargan documentos,
debe indicarse su volumen para que el usuario pueda prever el tiempo
de descarga aproximado.

Ser intuitiva

El usuario que accede por primera vez debe poder encontrar facilmente
lo que busca, y saber por dénde empezar a navegar.

Las opciones deben ser faciles de leer, sin términos técnicos o complejos.
Los contenidos deben organizarse de manera que tengan sentido para
el usuario, no de acuerdo con la estructura interna de la empresa.

Consistencia

Los elementos de identidad corporativa deben mantenerse en toda la
aplicacion. Para ello, es recomendable utilizar una guia de estilo.

La utilizaciéon de hojas de estilo CSS permite reforzar la consistencia.

Los titulos de las paginas deben ser claros y consistentes. Debe existir
continuidad entre los diferentes niveles de un apartado.

Fiabilidad

La edicion de las pantallas de la aplicacién debe ser metédica, para evitar
errores que redundan en una disminucién de la fiabilidad: no pueden
existir faltas ortogréficas o gramaticales, imagenes de baja calidad o en-
laces rotos.

Los usuarios han de poder encontrar facilmente el modo de contactar
con la empresa.
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11. Diseiio adaptativo

El diseflo adaptativo es descrito por algunos autores como aquel que
define una interfaz que modifica sus caracteristicas, dependiendo de
la manera en la que el usuario la utiliza para mejorar la calidad de la
interaccion. Incluye, entre otros, a los sistemas que detectan las tareas

mas frecuentemente utilizadas para hacerlas més accesibles.

El disefio adaptativo se basa en métodos de recoleccién y procesamiento de
datos acerca de las acciones del usuario, a partir de las cuales se generan res-
puestas adaptadas, o sistemas de ayuda a medida. El objetivo es conseguir per-
sonalizar la interfaz para que responda de la manera mas aproximada posible
a las caracteristicas de cada usuario.

Recoleccion P
y procesamiento /
de datos

Sistema
de ayuda
a medida
Acciones
del usuario Respuestas

adaptadas

Uno de los mecanismos de disefio adaptativo actualmente mas extendidos son
los mens divididos (split menus), en los que las opciones que el usuario utiliza
con mayor frecuencia aparecen en los primeros lugares del mend. Un ejemplo
es el ment Inicio de Windows, o los ments desplegables de Office, en los que
aparecen en primer lugar las opciones mas utilizadas.

Ejemplo de split ment de Word
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11.1. El usuario como adaptador

Compartiendo espacio con la vision anterior, el disefio adaptativo es interpre-
tado también como un disefio abierto, en permanente construccion, en el que
el usuario puede realizar modificaciones para adaptar el sistema a sus necesi-
dades. El objetivo es que el usuario sea también disefiador. Algunos autores

(Hill, 2005) lo denominan software social.

Dan Hill (2002) cita a Tom Moran en su distincién entre usuario y adaptador:

e Elusuario asume que el sistema est4 disefiado para un objetivo, y lo utiliza
para eso. La usabilidad estd en manos del disefiador.

e FEl adaptador hace que el sistema se oriente a un objetivo personal. La
utilidad estd en manos del adaptador.

Usuario Adaptador

Moran propone como ejemplos de sistemas de disefio adaptativo los CMS,
wikis, algunos blogs, formularios, foros, chats, que a partir de una base abierta,
permiten una adaptacién a medida por parte del usuario.

11.2. Caracteristicas del disefio adaptativo

Teniendo en cuenta las visiones anteriores, Dan Hill (2002) y Tom Moran enu-
meran las siguientes caracteristicas del disefio adaptativo:

e No esta sobredisefiado. Presenta un disefio poco definido, preparado para
ser adaptados.

¢ Tiene una arquitectura abierta.

e Presenta un comportamiento reactivo.

e Utiliza patrones basicos de interaccién, que se complementan con herra-
mientas a medida.

¢ Es modular. Permite recombinaciones de elementos modulares, preferen-
temente en codigo abierto para ser adaptados.

e Presta mayor atencion a la infraestructura que a los detalles superficiales.
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e Implica que la documentacién y ayuda sobre el sistema deben estar al al-
cance de todos los usuarios, y motiva al intercambio de adaptaciones.
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12.Narrativa y disefio de interfaces

Los humanos tendemos a recordar las cosas mediante una estructura narrati-
va. Segun Broden, Gallagher y Woytek (2004), la estructura narrativa es espe-
cialmente Util para recordar eventos desordenados o ambiguos; tendemos a

generar relaciones causales y a rellenar los vacios informacionales.

El uso de la narrativa permite optimizar los procesos de aprendizaje, re-
solucion de problemas y realizacioén de tareas. Ademas, puede conducir

a una experiencia mas satisfactoria y, por lo tanto, mas duradera.

12.1. Interactividad y narrativa

Como seflala Ryan (2001), el hipertexto es un objeto textual que parece mayor
de lo que es, precisamente porque el usuario puede reconstruir o generar sus
propias historias a partir de la informacién que encuentra segmentada en los
enlaces.

George Landow lo concibe como una matriz que contiene un nimero infinito
de narrativas; el mecanismo que permite reconstruir la narrativa es su natura-
leza interactiva. Seglin Landow es como un kit de construccién, con piezas a
partir de las cuales cada usuario puede construir su propio mensaje.

Ryan distingue cuatro formas de interactividad, basadas en dos pares:

1) Interno (el usuario se proyecta a si mismo como miembro del mundo vir-
tual) y externo (el usuario se sitaa a si mismo fuera del mundo virtual: acttia
como lector, 0 como mano que gobierna externamente el devenir del entor-

no).

2) Explorativo (el usuario tiene libertad para moverse por la aplicacién, pero
no altera el destino del mundo virtual) y ontologico (las decisiones del usuario

derivan el desarrollo del mundo virtual hacia varios caminos alternativos).
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Relacion usuario — mundo virtual

Usuario

Interno

Usuario

Externo

Relacion acciones usuario — destino del mundo virtual

Usuario no alerta
el destino de
la aplicacion

Explorativo

Ontolégico

v

Usuario alerta
el destino de
la aplicacion

Las cuatro formas de interactividad que, segiin Ryan, surgen de estos pares son

las siguientes:

Externo

Interno

Explorati-
vo

El texto de la aplicacién no trata al usuario como miem-
bro del mundo virtual.

El usuario interpreta el contenido de la aplicacién como
un lugar en el que busca informacién o datos.

La navegacion del usuario no modifica la estructura de la
aplicacién, sino que genera una narracién personalizada
en su mente.

El usuario se sumerge en el mundo virtual, pero sus accio-

nes no modifican el hilo narrativo.

Su personaje es similar al de un viajero, historiador o de-

tective que intenta resolver un misterio.

Este tipo de interactividad es adecuada para aplicaciones

basadas en:

— Juegos de misterio, en que el usuario debe reconstruir
una historia a partir de pistas.

—  Soap opera, en que el usuario debe interactuar con va-
rios personajes para reconstruir una historia.

— Narrativas basadas en relaciones interpersonales. El
usuario puede ver una misma historia desde varios
puntos de vista, dependiendo del personaje que haya
seleccionado.

- Narrativa espacial, basada en el viaje y la exploracién
de un espacio determinado.
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Externo Interno
Ontolégi- ¢ El usuario gobierna el sistema desde el exterior, contro-|®  El usuario actGa como un personaje que se encuentra en
co lando las acciones de los personajes y el tiempo y espa- el mundo virtual.
cio del mundo virtual, asi como sus propiedades. e La interactividad es intensa, para simular entornos reales.
* Puede tomar decisiones sobre los personajes, introducir|® Las acciones del usuario generan una nueva historia.
dificultades y enviarlos a sitios diferentes. e Elusuario tiene una experiencia inmersiva, en la que se ve
e Este tipo de interactividad suele utilizarse en entornos de absorbido por la consecucién de un objetivo.
simulacion. e Este tipo de interactividad suele utilizarse en juegos de

aventura y entornos inmersivos

12.2. Narrativa e interfaz

Segtin Waloszek (2004), las interfaces narrativas pueden cambiar radicalmente

la manera en que las personas interactian con los ordenadores, y hacerlos

accesibles a todo el mundo.

Asociados a la narrativa, Waloszek describe los siguientes conceptos:

Relato. Al contar historias, damos sentido al mundo. Ordenamos los even-
tos, y les asociamos un significado, asimildndolos a narraciones mas o me-
nos familiares.

Inteligencia narrativa. Blair y Meyer denominan "inteligencia narrativa"
a la habilidad humana para ordenar experiencias en forma narrativa, si-
guiendo una estructura o loégica determinada. Los sistemas pueden hacerse

mas inteligibles si se comunican de manera asimilable a la narrativa.

Interfaces narrativos. Las interfaces narrativas imitan las conductas co-
municativas humanas. Hablan al usuario, lo escuchan e incluso pueden
modificar el contexto de acuerdo con las respuestas del usuario.

Las interfaces narrativas no sélo se basan en el desarrollo de un relato, sino
que estan orientadas a un objetivo: el sistema dirige la conversacion con el
usuario, siguiendo unos objetivos determinados. Se trata, por lo tanto, de
un comportamiento proactivo, basado no solamente en las acciones del
usuario, sino también en una estrategia predeterminada.

El didlogo sigue cierta dramaturgia, para alcanzar finalmente el cumpli-

miento de los objetivos definidos.

Para atribuir un aspecto méas humano a la comunicacién, estos sistemas pue-

den utilizar representaciones humanas como los avatares (con expresiones fa-

ciales realistas, que permiten expresar emociones), y elementos procedentes

de la interfaz social y afectiva.
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Avatar de Second Life

Fuente: http://nwn.blogs.com/

12.2.1. Interfaz social y afectiva

Segun Reeves y Nass (citados por Waloszek), los usuarios tienden a interactuar

con los ordenadores como si éstos también fueran personas.

La interfaz social refuerza esta tendencia a la comunicacién de aspecto hu-
mano en dos direcciones:

1) Interfaces basadas en el relato.

2) Personajes sintéticos, que pueden mostrar emociones de acuerdo con la
situacién en que se encuentren.

El concepto de interfaz afectiva (creado por Rosalind Picard en 1997) se rela-
ciona con la posibilidad de reconocer y sintetizar la inteligencia emocional.
Puesto que esta inteligencia implica tanto procesos mentales como expresio-
nes corporales, la interfaz afectiva se centra fundamentalmente en las carac-

teristicas aparentes de la comunicacion verbal y no verbal.

12.3. Pautas para la generacion de interfaces narrativas

El uso de unas pautas adecuadas para la definicién de una interfaz narrativa
permite generar entornos interesantes y atractivos, que motiven fuertemente
al usuario. Burton (2004) describe las siguientes pautas, referidas a la redacciéon
de articulos de economia, pero que pueden aplicarse facilmente a cualquier

entorno:

e Conexion emocional. Las historias no se basan solamente en datos o
eventos, sino que se refieren a las personas, a como viven y como se ven

afectadas por los sucesos que se describen. El disefiador debe orientarse a


http://secondlife.com/
http://nwn.blogs.com/
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conseguir una conexién emocional con los usuarios, explorando los senti-

mientos que pueden asociarse a una historia y reforzandolos visualmente.

e Uso de rostros humanos. Nada atrae tanto nuestra atencion como un
rostro humano. Intuitivamente, nos atraen especialmente los rostros con
cabezas y ojos grandes; los elementos que nos dan mas informacién son
los ojos, la nariz y la boca. La inclusién de rostros humanos puede reforzar

la historia que se esté desarrollando.

¢ Macro y micro perspectiva. Para explicar una historia, es importante tra-
bajar desde el 4&ngulo adecuado. En ocasiones es importante trabajar con
una microperspectiva (p. €j., pueden explicarse grandes historias a partir
de personajes individuales), o macroperspectiva (p. €j., puede explicarse
un evento particular a partir de su contexto geografico o social).

Ejemplo de microperspectiva

4 by washingtonpost

The
Sandwich
Generation

by Julie Winokur and Ed Kashi

El fenémeno de la llamada generacion sandwich se expone a partir del relato de un caso concreto.
Fuente: http://www.mediastorm.org/0009.htm

Ejemplo de macroperspectiva

INHESBIATEPEERO’E

GETTYSBURG

THE AMERICAN CIVIL WAR

PROFILES WEAPONRY  STATISTICS | EPILOGUE RESOURCES Sy

RLIRIE

Se desarrolla la explicacién de una batalla concreta dentro del contexto de la guerra civil americana.
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Fuente: http://www.army.mil/gettysburg

¢ Contexto temporal. Las historias tienen una cronologia, y es posible que
tengan conexiones historicas. La inclusién de recursos que refuercen la
contextualizacién temporal, como lineas de tiempo (timeline), puede me-
jorar la identificacion de la historia por parte del usuario.

Timeline interactivo

La FDA (Agencia estadounidense del medicamento) aprueba el

primer analisis, el ELISA, para detectar anticuerpos de VIH en el

organismo.

INSTITUCIONAL »
CIENTIFICO »

SOCIAL »

<1
EL SIDA EN ESPANA LA MAYOR EPIDEMIA HABLA DAVID HO EL SIDA ANO A ANO DELAAALAZ _

Fuente: http://www.elmundo.es/elImundosalud/especiales/2006/06/25_sida/

e Tratamiento del contenido. El objetivo de una buena narracién es ha-
cer que lo complicado parezca sencillo: el contenido puede estructurarse
en pequefias unidades acompafadas de diagramas, listas, esquemas, tests,
glosarios, etc. Siempre que existan datos, es recomendable representarlos

graficamente.

Descripcién de la consola de videojuegos "Wii" de Nintendo

Se coloca junto al

televisor y emite un El sensor regisfra cualquier variacion

campo de infrarrojos. en la posicién, distancia o angulo del
mando dentro del campo.

Transmite esta informacion por 'bluetooth’ (sefal inaldmbrica) a la
consola, donde el programa del juego interpreta las acciones del jugador.

Fuente:
http://www.elpais.com/graficos/tecnologia/Descripcion/consola/videojuegos/Wii/Nintendo/elpgra/
20061207elpeputec_1/Ges/


http://www.army.mil/gettysburg
http://www.elmundo.es/elmundosalud/especiales/2006/06/25_sida/
http://www.elpais.com/graficos/tecnologia/Descripcion/consola/videojuegos/Wii/Nintendo/elpgra/20061207elpeputec_1/Ges/
http://www.elpais.com/graficos/tecnologia/Descripcion/consola/videojuegos/Wii/Nintendo/elpgra/20061207elpeputec_1/Ges/
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1. Interaccion persona-ordenador

El ordenador es una herramienta cuyo uso se ha expandido de manera eviden-
te a lo largo de los tltimos afios del siglo XX. Actualmente, la mayoria de las
personas de los paises desarrollados utilizan el ordenador, ya sea como herra-
mienta de trabajo, como elemento de ocio o para buscar informacién de cual-
quier tipo. La introduccion de ordenadores ayuda a mejorar las condiciones
de trabajo, pero también puede ocasionar problemas derivados del cambio de
costumbres y de la necesidad del usuario de adaptarse a ellos. El desarrollo de
sistemas interactivos debe acompafiarse de un conocimiento de la conducta
humana y de la funcionalidad de dichos sistemas.

En la base de este rango de intereses se halla la disciplina HCI (Human-Computer Interac-
tion), que se puede definir como: "la disciplina relativa al disefio, evaluacién e implemen-
tacién de sistemas interactivos para uso humano, con el estudio de los fenémenos que
lo rodean" (ACM SIGCHI).

De esta manera, la HCI se concentra tanto en los aspectos humanos como en

los relacionados con la maquina (ordenador) que se utiliza para interactuar.

Usuario

Ordenador

1.1. El proceso de interaccion

Por interaccion entendemos el proceso reciproco de transferencia de
informacién entre el hombre y el ordenador, e incluye tanto las acciones

implicadas en este proceso como sus resultados.

v

Interaccion

A

Usuario Ordenador

D.A. Norman describi6 en 1986 las etapas en que se divide el proceso de in-

teraccion:
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El usuario determina la intencién de alcanzar un objetivo.

e FEl usuario convierte esta intencién en una accién que ejecuta efectiva-
mente (por ejemplo, pulsa una tecla o hace clic sobre una opcion de la

interfaz).

e La accién produce una serie de cambios en el sistema del ordenador, que

el usuario percibe e interpreta.

e El usuario evalia si estos cambios son favorables para la consecucion del

objetivo propuesto.

Etapas del proceso de interaccién

3. Percepcion 4. Evaluacion

de los de los
resultados resultados

En el proceso de interaccion con el sistema, pueden existir dos problemas fun-
damentales:

1) En el &mbito de ejecucion, si el usuario conoce qué objetivo quiere alcan-
zar, pero no sabe qué acciones debe realizar, o de qué modo debe llevarlas a

cabo.

2) En el ambito de evaluacidn, si el usuario no sabe como interpretar los
cambios que su accién ha provocado en el sistema.

La existencia y grado de importancia de estos problemas dependen del disefio
de la interfaz del sistema.

Problema:
Ambito _ o
de ejecucion El usuario conoce su objetivo
, pero no sabe qué acciones realizar
Problema:
Ambito . .
de evaluacién El usuario no sabe cémo interpretar
los cambios que su accion
ha provocado en el sistema

Proceso de
interaccion
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1.2. Concepto de interfaz

La interfaz de usuario se define como "la apariencia y el comportamiento de un sistema
de informacién", o como "la parte del sistema del ordenador con la que el usuario estd
en contacto directo" (CMD).

La interfaz es el recurso mediante el cual se lleva a cabo la interaccién, e incluye

todos los dispositivos que ponen en contacto al hombre con la maquina.

Existen dos tipos de dispositivos de interfaz:

1) Los dispositivos de entrada, es decir, aquellos que permiten al hombre
introducir datos en el ordenador (ratén, teclado, etc.)

2) Los dispositivos de manipulacion, es decir, los elementos que existen en
un programa determinado, y que se utilizan para alterar el estado de la infor-
macién y navegar por la aplicacion (botones, cursores, mends, etc.). Algunos
autores se refieren a ellos como interfaces software o GUI (graphical user in-
terfaces).

Dispositivos de entrada Dispositivos de manipulacién

Fuente: http://www.sxc.hu/photo/


http://www.sxc.hu/photo/
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2. Estilos de interaccion

Uno de los ambitos de interés fundamentales de la disciplina HCI es el analisis
de los dispositivos software de interaccidon. Puede decirse que existen cinco

tipos de estilos, que se pueden reunir en tres grandes grupos:

1) Estilos lingiiisticos. Son aquéllos en los que la introduccién de datos se rea-
liza mediante el teclado alfanumérico. Se basan en el lenguaje natural, aunque
utilizan unas reglas sintacticas y semanticas muy estrictas. Existen dos tipos
de estilos lingiiisticos:

a) Lenguaje de comandos Mse aplica solamente a dominios
. 1 muy restringidos, por lo que no
b) Lenguaje natural desarrollaremos sus caracteristicas

en este modulo.

Pantalla de MS-DOS

icrosoft Windows XP [Uersion 5.1.26001]
(C> Copyright 1985-2081 Microsoft Corp.

:\Documents and Settings\Administratorddir c:
Uolume in drive C has no label.
Uolume Serial Number is 4881-5ABD

Directory of C:\Documents and Settings\Administrator
06,02 ,/2007

“uoc

Contacts

Desktop

Favorites

H My Documents
29,07/2006 H Start Menu

B hytes
8 Dirds) 108.953.182.208 hytes free

:\Documents and Settings\Administrator>

2) Estilos contextuales. Son aquellos que actian en referencia a la situacion
o contexto del usuario dentro del sistema. Dentro de los estilos contextuales,

encontramos:

a) Ventanas de didlogo
b) Mens

¢) Formularios
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3) Manipulacion directa. Permiten al usuario ejecutar tareas y procesos com-
plejos sin necesidad de invertir demasiado tiempo en el proceso de aprendiza-
je. Utilizando recursos de reconocimiento visual, permiten al usuario ocasio-
nal recordar facilmente coémo debe actuar dentro del sistema. Por otra parte, la
reversibilidad de las opciones incide en una baja frecuencia de error. Dentro de
los estilos de manipulacién directa, tienen especial protagonismo los gréaficos
o GUI (graphical direct manipulation).
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CIEZE
Hreggae The private psychedelic reel
CEIm "%,
M vocal pop M funk Chemical Brothers

©2006 contact@musicovery.com J

Fuente: http://musicovery.com/

2.1. Lenguaje de comandos

Es el estilo mas antiguo de interaccion, ya que es el inico que permitian los
primeros ordenadores (el sistema MS-DOS, por ejemplo, utiliza una interfaz
de comandos). Presenta las siguientes caracteristicas:

e Consiste en un nimero limitado de 6érdenes o comandos.

e Al estar basado en 6rdenes verbales que deben memorizarse, implica un
alto tiempo de aprendizaje.

e Una vez que el usuario ha aprendido el lenguaje, puede ser uno de los
sistemas mas rapidos de interaccién.

¢ Tiene un alto nivel de funcionalidad y flexibilidad, en tanto que permite
multiples combinaciones de comandos y teclas.

¢ Depende de la capacidad del usuario para recordar los comandos.

2.2. Ventanas de dialogo

Las ventanas de didlogo son ventanas en las que el sistema presenta alternati-
vas al usuario y solicita respuestas. Suponen una combinacién de las caracte-
risticas de los ments y los formularios. Existen tres tipos de ventanas de dia-

logo:

1) Modales. Suspenden temporalmente todas las acciones y obligan al usuario
a responder a la cuestién expuesta en la ventana. Desaparecen s6lo cuando el
usuario ha elegido una de las opciones que presentan.
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2) No modales. Dotan a la interaccién de flexibilidad, ya que el usuario tiene
las opciones de la ventana a su disposicion sin que el resto de las tareas queden

desactivadas.

Ventanas no modales de Word

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Praesent nulla turpis, tincidunt id,
tempus a, blandit quis, sem. Praesent hendrerit, purus vitae tempus condimentum, purus
libero fermentum ipsum, eu sagittis dui lectus ac sem. Nulla facilisi. Integer consequat pede

quis massa. Vivamus "’9”9}// e Sasibus st Ballantosaus auaus oy, /95‘/9»9% t, sollicitudin
7
7
A

%

Drawing Canvas v X

14 Expand (4] Scale Drawing | 36

R R R Y

Z
7
| v
Z
7
| I Z
‘AutoShapes v X 7
Z
K0 BT ’
Z
B
% .

eget, ultricies bibendum/L — _|/ estibulurm justo

sit amet odio. Duis pellentesque glementam nunc.

/////7/////// Y A .
Qe 4 areaR e 4/ 4 amet enim. Nunc

ut odio posuere risus tincidunt imperdiet. Proin fermentum tristique odio. Nullam mi.
Suspendisse erat elit, sagittis vitae, condimentum vitae, aliquet quis, lorem. Proin eu dolor.
Mauris placerat bibendum ligula. In adipiscing pharetra orci.

3) Ventanas de alerta. Informan de situaciones problematicas y pueden ser
tanto de error (avisan sobre un error del sistema o del usuario), como de aviso
(alertan al usuario sobre los problemas derivados de una accién). Las ventanas
de didlogo son una buena opcién en caso de disefio de sistemas para usuarios
con diferentes grados de experiencia, puesto que son autoexplicativas (no ne-
cesitan del aprendizaje previo de ningin c6digo especifico), hacen poco uso
de la memoria del usuario y son facilmente comprensibles (el usuario no se

encuentra ante preguntas complejas, sino ante cuestiones relacionadas con la

tarea que esta realizando).

Lista de archivos:

pincel.jpg

Si confirma esta accion, eliminara definitivamente
este archivo. ;Estéa seguro de que desea continuar?

I Aceptar l [ Cancelar

tela.png

2.3. Menus

Los ments presentan listas de elementos seleccionables. Estos elementos pue-

den ser de tres tipos:
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e Comandos. Activan acciones especificas (abrir, cortar, copiar, pegar, etc.).

e Atributos. Permiten aplicar opciones relativas a las caracteristicas del ele-
mento seleccionado por el usuario (tipo de letra, color de relleno, etc.).

e [Estados. Permiten activar o desactivar opciones relativas a la configura-

cion del sistema (Ver rejilla, Mostrar reglas, etc.).

opciones de

B comando [ atributo [ estado

Archivo Edicion Ver Insertar Modificar BIEAGH Comandos Control Yentana Ayuda

Fuente 4
Tamafio »
Estilo 4
Alinear »

v

Espaciado entre letras

Revisar ortografia...
Configuracién de ortografia...

Los menus pueden ser de varios tipos:

1) Desplegables: Aparecen asociados a un concepto genérico, presente en la
barra de ments. Dentro de los desplegables, podemos encontrar menus jerar-
quicos o en cascada, que consisten en submenus que aparecen al seleccionar

una de las opciones del ment principal.

Archivo Edicion [RU=M Insertar Modificar Texto Comandos Control Yentana Ayuda

Ira »
Acercar Cri++
Alejar Chrl+-
Aumentar y reducir »
Modo de vista previa 4 Contornos Ctrl+Al+Mayds+0
v Area de trabajo Chri+Mayds+W Répido Ctrl+alt+Mayds+F
Red Al Mays+R Suavizado Ctrl+alt+Mayds+a
edglas ! ays: ) .
9 N 4 * Suavizar texto Ctrl+alt+Mayds+T
Cuadricula
. Completo
Guias
Ajuste >

Ocultar bordes Ctrl+H

Mostrar orden de tabulacién

2) Contextuales: Aparecen haciendo clic sobre un elemento de pantalla. Con-
vencionalmente, se asocia la aparicién del menu contextual al clic con el bo-
ton derecho del ratén. Los menus contextuales suelen funcionar como atajos

para las opciones de los menus desplegables.

3) Ventanas de selecciéon: Contienen opciones seleccionables mediante los
siguientes elementos:

a) Cajas (check box), en el caso de opciones que se puedan activar o desactivar.
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b) Botones radiales (radio buttons), en caso de opciones autoexcluyentes.

Elige tu color favorito: Indica cuales de estos
objetos tienes en tu casa:

* Amarillo |Ordenador
~Rojo | Televisor
Azul
V! Lavavajillas
Verde
Vi Lavadora
Blanco
Negro Secadora
Botones radiales Cajas

2.4. Formularios

Permiten solicitar al usuario la introduccién de datos de manera estructurada.
Son muy utiles en caso de que la longitud de caracteres de los datos que hay
que introducir sea limitada.

Los elementos de un formulario pueden ser de dos tipos:

1) Cajas de texto. Son campos en los que el formulario puede introducir tex-
to (el namero de caracteres puede estar limitado por el sistema) mediante el
teclado.

2) Opciones de seleccidon. Pueden ser de varios tipos:

a) Cajas. Contienen opciones que se pueden activar o desactivar, y son inde-
pendientes unas de otras.

b) Botones radiales. Contienen opciones autoexcluyentes. Se utilizan cuando
el namero de opciones es limitado.

c) Ment desplegable. Contiene opciones autoexcluyentes. Se utiliza cuando

existen muchas opciones.

Elige tu color favorito: Indica cudles de estos Indica tu edad:
objetos tienes en tu casa:
Amarillo |Ordenador
~Rojo ViTelevisor 13 .
Azul |
ViLavavajillas 1S
o Verde 19
. 20
Blanco viLavadora 2
21
Negro |Secadora 22 =

Botones radiales Cajas Menu desplegable
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2.5. Manipulacion directa

La manipulacién directa implica que los objetos de pantalla son selec-
cionados y manipulados directamente mediante un puntero (el mas uti-
lizado es el raton). Los elementos de pantalla representan objetos del
mundo real, y las acciones también se corresponden con acciones rea-

les. Todas las acciones tienen respuesta inmediata.

El usuario, en lugar de ejecutar comandos mediante la utilizacion del lenguaje,
que implican el aprendizaje de normas sintacticas complejas, ejecuta acciones
fisicas que no requieren ningin entrenamiento especifico. Los usuarios exper-

tos, por su parte, pueden trabajar de manera répida.

Puesto que la manipulacion directa se basa en el reconocimiento visual més
que en la memorizacién de opciones y conceptos, los usuarios ocasionales

pueden recordar sin problemas los principales conceptos operativos.

Normalmente, todas las acciones de manipulacion directa son reversibles, cir-
cunstancia que motiva al usuario en la realizacién de acciones que puede anu-
lar si comete algun error. El usuario puede ver de manera inmediata si sus
acciones se adaptan a sus objetivos, y corregirlas si es necesario. El estilo de
manipulacién directa reduce la ansiedad del usuario inexperto y es altamente
motivador.

Uno de los tipos de manipulacién directa més utilizados son los iconos, en-
tendiendo por icono la imagen que representa un concepto.

Ejemplo de utilizacién de iconos

Main page Site Development
Web Design
Logotypes
Icons
@ r @
€

Fuente: http://orangeonweb.com/icons/deltavect_modules.htm
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3. Psicologia de la interaccion persona-ordenador

En el proceso de desarrollo de interfaces para sistemas interactivos, es
fundamental saber como perciben e interpretan su entorno los usuarios.
La psicologia cognitiva es la fuente de este tipo de informacion en HCI, y
dirige su atencion al aprendizaje de sistemas, la transferencia del apren-

dizaje, la representacion mental y la utilizacién de dichos sistemas.

La mente es un sistema simbdlico, al igual que el ordenador (el cual realiza
todas sus tareas a partir de la combinacién de cifras, que son simbolos de nu-
meros abstractos). Un sistema simbdlico estd compuesto por tres tipos de ele-

mentos fundamentales:

1) Un conjunto finito de simbolos primitivos (a partir de los cuales se cons-
truirdn los subsiguientes simbolos).

2) Una serie de principios para construir simbolos complejos a partir de los

primitivos.

3) Un método para relacionar los simbolos con las entidades que simbolizan,

y viceversa.

Simbolo
primitivo

Normas
o principios Simbolo Método
complejo

Simbolo Entidad
primitivo

simbolizada

En la mente humana, la percepciéon conduce a la construcciéon de simbolos
mentales que representan el mundo.

3.1. La memoria

Hay tres sistemas de memoria:

1) Un conjunto de almacenes sensoriales, en los que la memoria retiene datos
procedentes de la percepcion por parte de los sentidos.

2) Una memoria a corto plazo, que tiene una capacidad limitada para retener
informacién (generalmente, un maximo de 7 +/-2 chunks o unidades). Los

datos decaen después de aproximadamente 15 segundos si no han sido pro-
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cesados previamente. Algunos autores se refieren a la memoria de corto plazo
como memoria de trabajo. Dentro de la memoria a corto plazo, se encuentra

también la memoria sensorial, que registra los datos aportados por cada uno
de los sentidos.

3) Una memoria a largo plazo, que permite almacenar los datos de manera
duradera. El conocimiento se establece a partir del recuerdo de experiencias

pasadas, y del establecimiento de probabilidades de que ocurra un evento si
previamente ha sucedido otro.

Un filtro selectivo determina qué informacion pasara a la memoria de corto
plazo, para el acceso repetido a los datos. Mientras opera este bucle o repeticion
mental, el cerebro tiene menor capacidad para manejar otros datos.

Sistemas de memoria

Sentidos
\:_~
N Memoria
v y sensorial
.' ‘. Memoria Memoria a
——>
. a corto largo plazo
plazo
Almacenes
sensoriales

3.1.1. Aplicacion al disefio de interfaces

La naturaleza de la memoria humana tiene las siguientes implicaciones en el
disefio de interfaces:

¢ No obligaremos a la memoria a corto plazo a superar la cifra de 7 (+/-2)
elementos a memorizar. En caso de que forzosamente deba superarse este

numero, se recomienda agrupar los items de manera logica.

e Los grupos generados sobre los elementos que hay que recordar deben ba-
sarse en similitudes semanticas (de significados parecidos o relacionados)
o secuenciales (orden de las etapas de un proceso).
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El menu izquierdo presenta grupos de opciones basados en similitudes seménticas

ATRAPALO.COM
Qcio al mejor precio

m RESTAURANTES || ESPECTACULOS VIRJES HoTELES || vueLos | cocHes
At. Clier jatos | tu a a

trate | rodifica cornpra

Escapate de la rutina Coge el coche y sal de casa. Escapadas
_— iTe apetece salir? Hoteles rurales, que recordards siempre a precios que
Viaies 2 actividades, aventura, relax... olvidaras enseguida.

ENCUENTRA, AHORRA Y VIA.

Punto de Salida: Destino:
Cémo funciona Cuslquiers: [v] | cuslauiera: (]
Bdsqueda de ofertas Fecha de salida: Categoria: Precio:
Condiciones de contratacién Cualquiera: v] Cualquiera: [v] [cualquiera: [v]

iBUSCAR VIAJES BARATOS!

2x1

Aventura

Carnaval
Circuitos/Grandes viajes
Ciudades

Cruceros Para ATRAPAR una oferta y practicar el esqui en las mejores estaciones.
Escapadas en coche iiYa no dirds que no esquias porque es caro!! . .
Eventos deportivos . ) . L .
Puente de Mayo b i g
Puente de San José

Esqui de lujo en Baqueira.

ima horat Esquia Precio desde: 25686 176,75 ¢ Egipto|324,00¢ B

Relax en Andorra este fin 8 dias, 7 noches

Reserva Anticipada de semana Meribel Mottaret - & dias, 7 noches| Tgnez|194,00€

San Valentin iAprovecha esta oferta de dltima Pasate la semana esquiando | g dias, 7 noches.

Semana Santa hora! Ven a esquiar a Yallnord, con en los Alpes Franceses —_—

Ski tu coche, a tu aire, todo el fin de Precio desde: 328,86 86,67 € (en Andorra|76,00€ ]
semana... iescdpate con esta max. ocup.) 3 dias, 2 noches.

Ultimo minuto

. ferta! =
Vacaciones Sol y Playa superoterta Egipto|549,00€
Viajes combinados Viajes en Febrero 5 8 dias, 7 noches
Viajes en tren Pr:ecio desde: 100,00 € Yente a esquiar al Pallars B Praga|175,00€ Rl
Diselo & un amigo Precio desde: ¥58;88 133,00 € | 4 djas, 3 naches / 3

dias, 2 noches.
OFERTAS DE CIRC S/GRANDES VIAJES

CIUDADES Londres|267,00€ [l
Londres 3 dias, 2 noches
Paris Fantdsticos recorridos por diferentes ciudades o paises, que te llevardna |
Roma conocer los lugares mas emblematicos y monumentales. Iéa;;asro;er!g::ég%

Fuente: http://www.atrapalo.com
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Las opciones de este formulario se basan en el orden secuencial de la tarea

ATRAPALO.COM

Qcio al mejor precio

m RESTAURANTES ESPECTACULOS VIAJES HOTELES m COCHES
A te |

t. Cliente 902 200 808 | reg rodifica os | tus vas | tu

TU VIAJE EN 3 PASOS: ficha > precio > datos de viajeros

iUltima hora! Esquia en Andorra este fin de semana 9/2-11/2 (yuda)
[Numero de viajeros] [ayudal
Numero de viajeros Y
n° de: Adultos 2 [v] En esta pcjigina. podrés
n° de: Mifio de 2 a 11 afios 0 \v] caleular dlnamlcamqnte
‘ el presupuesto previsto
ne de: Bebés 0 (v de tu viaje.
Alojamiento — = Precios por persona en
Alojamiento y desayuno. Segin programa habitacién doble.
: Cualquier otra
Hotel Marticella ** (Escaldes) -uatquier
otel Tlarticets scaldes ® dlstrlbuclory puede que no
Hotel Co-Princeps 3* {Sant Julid de Loira) @) esté especificada en este
presupuesto. En este
Hotel Font ** (La Massana O caso, uno de nuestros
agentes contactard
Hotel Marco Polo *** (La Massana) O Conti'go para indicarte el
Hotel Princesa Parc **** (Hab, Standard) O precio total.
Distribucién de habitaciones: te quedan 0 viajeros por distribuir
Dobles 1 [ x 2 Personas x100€=200€
Triples 0 [v]
Individuales 0 v]
Extras
[[JSeauro de esqui 1] x 9.00 € =0.00 €
Comentarios
Preferencias, horarios de vuelo preferidos, punto de salida, etc..
Precio total
Precio total 200 €
CONTINUAR

iQué es Atrdpalo? - Contacta con nosotros - Términos y condiciones generales - Mapa
Trabajar en Atrdpalo - Area de prensa

EE E e

Atrapalo S. L. - ¢/ Aribau 185, 12 08021 Barcelona - GC1018

Fuente: http://www.atrapalo.com

¢ Esrecomendable tener en cuenta el contexto de conocimiento del usuario

y su experiencia, para poder apelar a los elementos almacenados en la

memoria a largo plazo.

3.2. Proceso de aprendizaje

El aprendizaje depende de asociaciones, de manera que una experiencia queda
relacionada con otra. Existen tres métodos de aprendizaje:

1) Método de ensayo-error. Se basa en la combinacién arbitraria de elemen-
tos, y la evaluacién de los resultados. Es un método practicamente inttil para
la adquisicién de nuevas habilidades.

2) El segundo método se basa en la utilizacion exclusiva de la informacion que
garantiza que se produzcan resultados viables. Es un método muy eficiente,
pero solamente se puede llevar a cabo si la tarea que hay que realizar es muy
sencilla y previsible.
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3) El tercer método, que es el mas utilizado en la vida cotidiana, supone una
combinacion de los dos anteriores. Se basa en la combinacién de los com-
ponentes principales de la habilidad, pero teniendo en cuenta una serie res-
tricciones sobre las posibilidades de combinacion. La seleccion final se lleva a
cabo sobre un conjunto de posibilidades muy limitado.

Métodos de aprendizaje

2. Resultados
viables

1. Ensayo-error

3. Combinacién de
ensayo-error
+

resultados viables

3.2.1. Aplicacion al diseiio de interfaces

Teniendo en cuenta las caracteristicas del proceso de aprendizaje, podemos
enumerar una serie de factores que es aconsejable tener en cuenta en el disefio
de interfaces:

e Es muy importante tener en cuenta el contexto del usuario.

e Las respuestas del sistema deben ser coherentes. Debe existir respuesta
tanto para las acciones correctas, como para las incorrectas. La repeticion

de asociaciones accion-respuesta favorece el aprendizaje.

¢ Es recomendable apelar a la memoria permanente, de manera que el
usuario pueda reconocer elementos y situaciones sin sobrecargar la me-

moria a corto plazo.

e El usuario aprende mejor si se le pide una implicacidon activa. Si puede
manipular o experimentar los hechos, conceptos o habilidades, aprende

mucho mejor que si se limita a pasar paginas y memorizar su contenido.

e Las habilidades mejoran con la practica. Para ello, las practicas deben di-

seflarse correctamente.
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e La practica s6lo es efectiva si existe retorno de informacion (feedback).
Si el usuario carece de respuestas, no puede saber si esta actuando correc-

tamente.

e La combinacion de diferentes tipos de practicas es mas efectiva que la
repeticion consecutiva de la misma accién. No obstante, el usuario debe

tener la capacidad de repetir una préctica si lo considera necesario.

¢ Los contenidos deben estructurarse de manera que el usuario solamente

deba aprender una serie limitada de cosas por sesion.

e El proceso de aprendizaje progresa de un nivel basico a uno avanzado. El
orden y contenido de cada uno de los pasos debe estar cuidadosamente
estructurado.

3.3. Modelos mentales

El ser humano utiliza representaciones mentales para procesar la informacién
que le llega del mundo exterior, y para interactuar con él.

De la misma manera, el usuario de un sistema interactivo genera un modelo
mental de éste para poder utilizarlo. La manera en que se construyen estas
representaciones, y como se utilizan, son factores fundamentales en el disefio

de interfaces.

Las representaciones mentales pueden ser de tres tipos:

1) Representaciones icOnicas. Basadas en la imagen: por ejemplo, mapas, ico-
nos, fotografias, etc. Son adecuadas para ser reconocidas por un espectro de
personas amplio y diversificado, aunque no compartan unas normas lingiis-
ticas comunes. No obstante, pueden ser poco eficientes reproduciendo deta-
lles del objeto.

2) Representaciones proposicionales. Basadas en el lenguaje, incluyen el len-
guaje natural y las matematicas. Son mas dificiles de memorizar que las iconi-
cas, y no permiten realizar operaciones de generalizacion.

3) Modelos mentales. Mantienen analogias estructurales con el mundo real,
que permiten realizar inferencias sobre el comportamiento de un objeto en de-
terminadas situaciones, o como resultado de ciertas acciones. Para comprender
un fenémeno desconocido, se trasladan las inferencias de un modelo mental
existente, al nuevo fenémeno.

La teoria de las representaciones mentales tiene implicaciones inmediatas en

el disefio de interfaces:
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e Pararepresentar las opciones de interaccion, pueden utilizarse represen-

taciones iconicas, proposicionales o de tipo mixto.

- Lasrepresentaciones iconicas se asocian facilmente a las funciones que

representan, aunque tienen poca capacidad de sintesis.

- Las representaciones proposicionales pueden ser mas potentes en este

aspecto, aunque dependen del conocimiento por parte del usuario de

las reglas que gobiernan la representacion.

- Lasolucién maés utilizada consiste en la utilizaciéon de representaciones

que combinen lenguaje e imagen, como los iconos o los pictogramas.

Tipos de representaciones de interaccién

Ejemplos de opciones en Internet Explorer

proposicionales

_Rgp_resentacmnes . . W - j’i ;’.‘
iconicas = “
Representaciones VSO Favorites  Tools  He

Toolbars >

v Status Bar
Explorer Bar »
Go To » i
Stop Esc [
Refresh FS
Text Size »
Encoding »
Source
Privacy Report...
Full Screen F11

Representaciones
mixtas

7

") search Favorites

¢ Los usuarios construyen modelos mentales del funcionamiento interno

del sistema con el que interactian. Su objetivo consiste en traducir las

tareas que realiza en el mundo real en tareas dentro del &mbito del sistema.

Las relaciones entre tareas y acciones forman el nudo del modelo. Este tipo
de modelos permiten ejecutar acciones que se dirijan de manera compe-

tente al cumplimiento de una tarea, sin necesidad de que el usuario deba

conocer la estructura del sistema, ni sus mecanismos de funcionamiento.

Tareas ——p

Modelos
mentales

Acciones
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El disefiador debe ser capaz de identificar el contexto de conocimientos del
usuario, y presentar la informacion relevante bajo la forma y el entorno ade-

cuados.

Como conclusién, Donald Norman describe una serie de caracteristicas de
los modelos del usuario:

¢ Son incompletos.

¢ La capacidad del usuario para ejecutar modelos es limitada.

¢ Los modelos del usuario son inestables: el usuario tiende a olvidar deter-
minadas capacidades del sistema.

e FEl usuario tiende a confundir opciones similares.

e No son cientificos: el usuario tiende a ejecutar las tareas de cierta manera,
incluso en el caso de que sepa que existen procedimientos mejores.

e Elusuario prefiere realizar mas acciones fisicas a cambio de reducir la com-
plejidad de los procesos mentales.
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4. Fases del proceso de diseiio centrado en el usuario

La metodologia del disefio centrado en el usuario (DCU) sitia al usuario en
el nacleo del proceso de disefio de la interfaz. Atiende especialmente a los
aspectos cognitivos que intervienen en la interaccién entre personas y cosas,
de manera que permite optimizar la usabilidad de cualquier objeto con el que

las personas interactiien cotidianamente.

La DCU involucra al usuario desde los primeros pasos del proceso de desarro-
llo de una aplicacién interactiva, y se desarrolla a lo largo de varias etapas,
algunas de las cuales son iterativas:

Etapas del disefio centrado en el usuario

1. Andlisis

l 21. Modelo del usuario

L 22. Disefo conceptual
2. Disefio

23. Diseno de contenidos
l 24. Disefio visual

31. Baja fidelidad
3. Prototipo
P < 32. Alta fidelidad

4. Evaluacion

4.1. Analisis

En esta etapa se retne informacion sobre:

¢ Los objetivos de la aplicacion.

e Las caracteristicas de los usuarios objetivos.

e Los requisitos técnicos del desarrollo.

Una herramienta muy util para el andlisis de las caracteristicas del usuario es

la técnica de modelado del usuario.

Ved también

La optimizacion de la usabili-
dad se estudia en el apartado
1 del médulo "Usabilidad".

Ved también

El modelado del usuario se es-
tudia en el apartado 6 de este
mismo médulo.
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Caracteristicas
de los
usuarios

Objetivos

Requisitos
técnicos

4.2. Diseno

El disefio de la aplicacion ha de responder a las caracteristicas definidas en el
proceso de analisis, y es revisable de acuerdo con los resultados de la evalua-
cién posterior.

La etapa de disefio consta de diferentes fases:

e Modelado del usuario.
e Disefio conceptual.
e Disefio de contenidos.

e Disefio visual.

Fases del proceso de disefio

4. Arquitectura
dela
informacion

1. Modelado
del usuario

3. Disefio de
contenidos

2. Disefio
conceptual

5. Disefio
visual

Personas
scenarios

Prototipo
baja fidelidad

Card sorting

Prototipo
alta fidelidad
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4.3. Prototipo

El prototipo es un elemento clave en el proceso de disefio, puesto que permite
detectar en un primer estadio aquellas cuestiones que deben ser revisadas o
corregidas, y revela si es necesario afiadir algiin elemento que no se ha tenido

en cuenta anteriormente.

El prototipo puede ser:

¢ De baja fidelidad. Es el que se realiza en un primer estadio y que dista del
disefio final. Puede realizarse sobre papel o en ordenador, y esquematiza
una propuesta de estructura de pantalla.

¢ De alta fidelidad. Se realiza por ordenador, y representa un aspecto muy
similar al del disefio final.

Prototipos de baja fidelidad (izquierda) y de alta fidelidad
(derecha)

(P A ——

Fuente: http://www.guuui.com/issues/03_05.php

4.4. Evaluacion

Ved también

La evaluacion de la usabilidad es la fase mas importante del proceso

de disefio centrado en el usuario. Puede llevarse a cabo en varias etapas, La evaluacion de la usabilidad
. . se estudia en el apartado 3 del
tanto durante el proceso de desarrollo como después del mismo. médulo "Usabilidad".

Existen distintos métodos de evaluaciéon de la usabilidad, y pueden clasifi-
carse en dos grandes grupos:

1) Los que recogen datos de los usuarios reales.

2) Los que pueden llevarse a cabo sin los usuarios reales.


http://www.guuui.com/issues/03_05.php
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Métodos de
evaluacion de
la usabilidad

Sin
usuarios
reales

Con
usuarios
reales

La elecciéon de un método u otro depende basicamente de tres factores:

1) El presupuesto reservado a la evaluacion.
2) La adecuacion al tipo de proyecto.
3) Las limitaciones de calendario.
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5. Analisis

El analisis es la etapa que consiste en la reunion de informacion sobre los

objetivos de la aplicacion, las caracteristicas de los usuarios potenciales,

y los requisitos técnicos del desarrollo.

Caracteristicas
de los
usuarios

Objetivos

Requisitos
técnicos

A continuacién trataremos las principales preguntas a las que debe responder
el diseflador en esta fase.

5.1. ;Cual es el contenido de la aplicacion?

Hace referencia al tipo y extension del contenido de la aplicacion:

e Eltipo de contenido determina el género, puesto que puede corresponder Ved también

a un sistema de formacion, un juego, una enciclopedia, un producto pro-
El tipo de contenido se estudia
en el apartado 2 del médulo

3 " A "
en muchas ocasiones mezclados. Géneros".

mocional, una presentacion de empresa, etc., aunque los géneros aparecen

e Respecto a la extension de los contenidos, su volumen puede determinar
la necesidad de utilizar recursos mas o menos sofisticados de motivacion

del usuario, asi como la organizacién de los contenidos.
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5.2. ;A qué tipo de usuario va dirigida?

El tipo de usuario determina el disefio en dos aspectos:

e Segmentacion. Puede tratarse de un producto de difusiéon general (usua-
rios con un rango de intereses muy variable, y con diferentes niveles de
conocimiento del entorno informatico), o de un sistema dirigido a un pu-
blico altamente especializado (usuario de perfil reconocido, con un nivel
de conocimiento de la herramienta determinable). Las posibilidades inter-

medias son infinitas, y variables en cada caso.
Segmentacién del publico objetivo

Niveles intermedios
de segmentacion

Producto Publico
de difusién general altamente especializado

e FEdad del usuario. El pablico objetivo puede ser infantil, juvenil, adulto
o universal. Si el sistema puede ser utilizado por personas de edad muy
avanzada, es importante priorizar los factores de accesibilidad.

Con el objetivo de definir con la mayor exactitud posible las caracteristicas
del usuario, suelen utilizarse métodos de indagacién, que permiten conocer a
fondo a la audiencia potencial para adaptar el disefio y orientarlo a la maxima
satisfaccion del usuario.

En el ambito de disefio de interactivos, resultan muy utiles las técnicas de
modelado del usuario.

5.3. ;Cual es el soporte de la aplicacion?

(Estamos preparando una aplicacidn que se distribuira en CD-ROM, se trata de
una web, o estara en un punto de informacion fijo? Segin cual sea la respuesta

a esta pregunta, el diseflo debe ser distinto.

Pensemos por ejemplo en los problemas con los que, ain hoy en dia, se en-
cuentran muchos usuarios en el proceso de descarga de informacién de Inter-
net. Si la web esta destinada al gran publico, debera ser necesariamente mas
ligera que si se dirige a un grupo de usuarios limitado y definible, de los que

se sabe que disponen de mejores recursos técnicos.

Ved también

La edad del usuario se estudia
en el apartado 3 del médulo
"Géneros".

Ved también

El modelado del usuario se es-
tudia en el apartado 6 de este
mismo mddulo.
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En un punto de informacién, por otra parte, no suele utilizarse el ratbn como
herramienta de acceso a datos, sino que existen otros sistemas. El mas difun-
dido es la pantalla tactil, en que las opciones de navegacion se controlan me-
diante pulsaciones de nuestros dedos que no son tan precisos como el puntero
del ratén; el tamano de las zonas activas debe estar en relacién con las carac-

teristicas del dispositivo de entrada.

Fuente: http://www.sxc.hu/photo/608418

5.4. ;Qué determinantes aportan los otros miembros del equipo
de produccion?

El disefiador debe tener en cuenta los determinantes definidos por:
¢ El equipo encargado de la gestion de la produccioén, que establece las
condiciones relativas a recursos econémicos, tiempo de desarrollo y equi-

po humano y técnico disponible.

e Programadores y técnicos, para conocer los limites y capacidades de la
herramienta de programacién asi como del soporte de la aplicacion.

e El equipo de documentacién y guionistas, que preparan el contenido y
lo estructuran de acuerdo con las caracteristicas del producto final.


http://www.sxc.hu/photo/608418
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Analisis y
programacion

Gestion del
proyecto

Determinantes
del equipo

Documentacion
y guionistas

5.5. ;Cuales son los requisitos definidos por el cliente?

El cliente suele tener un papel importante en el planteamiento del disefio de
una aplicacién, aunque su grado de implicacién puede variar mucho de un
caso a otro. Ademads de otras cuestiones, el dialogo con el cliente puede referirse
a aspectos relativos a:

¢ Usuario objetivo de la aplicacion: ja quién quiere dirigirse?

e Finalidad: ;qué quiere conseguir con el producto?

e Estilo: el cliente suele tener una idea definida de la imagen que desea mos-
trar. En caso de que se trate de una organizacion o gran empresa, pueden

existir requisitos de imagen que deben respetarse. Es muy importante con-
sultar si existe un libro de estilo.
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Finalidad del
producto

Usuario
objetivo

Determinantes
del cliente

Estilo grafico

5.6. ;Cuales son los recursos humanos disponibles?

El equipo humano disponible para el disefio de una aplicacion determina las
condiciones de disefio en dos aspectos:

1) Namero de personas disponibles.

2) Grado de especializacion. Es posible que dentro del equipo haya personas
muy especializadas (fotografos, disefladores graficos, etc.) y/o personas con
poco nivel de especializacién (dedicadas a tareas de edicion: recorte de grafi-

cos, retoque de imagenes, integracion, etc.).

El disefio de la aplicaciéon debe ser coherente con los recursos humanos dis-

ponibles.

5.7. (Cual es el tiempo de vida del producto?

Una aplicacién multimedia puede tener un tiempo de vida corto (por ejemplo,
si sirve para promocionar un producto en lanzamiento) o largo (por ejemplo,
una enciclopedia). En general, un tiempo de vida largo suele implicar un tra-
tamiento mas conservador de la interfaz (que debe seguir siendo visualmen-
te valida en el transcurso del tiempo), mientras que un tiempo de vida corto
puede permitir un planteamiento visualmente mas arriesgado y sujeto a mo-

das o corrientes estilisticas.
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Tiempo de vida Tratamiento

de la aplicaciéon de la interfaz
+ Corto » Arriesgado
+ Largo » Conservador

5.8. ;Deben actualizarse los contenidos?

El contenido de una aplicacién multimedia puede tener que actualizarse con

cierta periodicidad. Es importante conocer dos factores fundamentales:

1) Periodicidad de las actualizaciones. El disefio de la aplicacién ha de ser
lo suficientemente flexible como para permitir las actualizaciones necesarias.
El anélisis de las necesidades implicitas en la actualizacién conduce a la defi-
nicién de soluciones-patron que puedan responder a todas las posibilidades
previstas. Este andlisis es tanto mdas necesario cuanto mayor sea la frecuencia
de actualizacion.

2) Edicion de las actualizaciones. En algunos casos, la actualizacién de los
contenidos la realiza el mismo equipo que ha llevado a cabo la produccién.
En otros, se deja en manos del cliente o de un equipo externo dedicado a
esta tarea; en este caso, el namero y grado de especializacion de las personas
encargadas de llevar a cabo esta tarea puede determinar las caracteristicas del

disefio.

Periodicidad
de las
actualizaciones

Edicién
de las
actualizaciones

+ Frecuencia Equipo externo

Optimizacion del disefio
para la actualizacion

— Frecuencia Equipo de produccion
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6. Modelado del usuario

En la fase de modelado del usuario se retine la informacién sobre los usuarios
potenciales obtenida en la etapa de analisis, y se definen los perfiles de usuario
teniendo en cuenta atributos comunes como sus necesidades de informacion,
su experiencia y conocimientos, o sus condiciones de acceso a la aplicacion.
De esta manera, el disefiador puede trabajar para una audiencia con unas ca-

racteristicas definidas, que le permitiran:

e Adaptarse a unos objetivos concretos.
e Optimizar el grado de satisfaccion del usuario.

6.1. Personas

Si la audiencia prevista es muy heterogénea, puede resultar muy complejo de-
finir sus patrones de conducta, objetivos y necesidades. En estos casos, suele
trabajarse con unos arquetipos llamados personas (concepto popularizado por
Alan Cooper), que son descritos de manera narrativa, y a los que se atribuye
una identidad concreta (con nombre, fotografia, etc.). El objetivo de la utili-
zacion de personas consiste en que el disefiador tenga en mente a un usuario

real con unas caracteristicas determinadas.

Todas las caracteristicas de la persona deben ser coherentes con la informacion
obtenida acerca de la audiencia en la fase de analisis.

Pueden definirse diferentes tipos de personas:

e Focal. Es el principal tipo de usuario al que nos dirigimos, y en cualquier
proceso de disefio deberia existir al menos una persona focal. Si existen
mas de tres personas focales, entonces es recomendable dividir la interfaz
definiendo diferentes perfiles de usuario (por ejemplo, "administrador”,

"usuario", etc.).

e Secundaria. Los usuarios secundarios también utilizan el producto, y de-
ben usarlo satisfactoriamente, aunque en caso de conflicto de intereses, se
priorizaran las necesidades del usuario focal.

¢ No prioritario. Usuarios infrecuentes, no autorizados o de baja prioridad.
¢ Involucrado. No utiliza el producto, pero puede verse afectado por los re-

sultados (por ejemplo, las personas que conviven en un domicilio pueden

implicarse en el resultado de una operacién de compra por Internet).


http://www.cooper.com/journal/personas/
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e Excluido. Usuario para el que no se esta disefiando.
¢ Promotores. Pueden generarse minipersonas que correspondan a los inte-

reses de los promotores del proyecto (cliente, inversores, publicistas, etc.),
con el objetivo de garantizar que sus requisitos serdn tenidos en cuenta.

Secundario

No

prioritario

La descripcion de una persona deberia incluir los siguientes detalles:

Usuario objetivo

Involucrado

Promotor

e Caracteristicas fundamentales de la persona, correspondientes a:
— Perfil geografico. Lugar de residencia y de trabajo, y nivel de vida.
— DPerfil demografico. Edad, género, familia, ingresos, ocupacién, educa-
cion, etc.
— Perfil psicosocial. Clase social, estilo de vida, aficiones, caracteristicas
personales.

e Relacion entre la persona y el producto.
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e La persona, jes un cliente, un empleado o un socio? Puede distinguirse
entre el desarrollo de una intranet o una extranet, o en la definiciéon de

diferentes perfiles de usuario.

e ;Cudles el nivel de relacién entre la persona y la aplicacién? Puede tratarse
de un usuario ocasional o de un usuario frecuente. El disefiador debe defi-

nir qué tipo de relacién espera que la persona mantenga con el producto.

e ;/Qué porcentaje del uso total representa la persona? En economia existe
una regla, segun la cual generalmente un 20% de los clientes de una em-
presa representan el 80% de las ventas; es importante conocer qué porcen-
taje de uso de la aplicacion representa la persona.

6.2. Scenarios

Para poder contextualizar el proceso de interaccién entre la persona y la apli-
cacion, pueden definirse scenarios; los scenarios describen casos especificos de
utilizacién, teniendo en cuenta las tareas que el sistema debe llevar a cabo y el
contexto en que la persona va a utilizar la aplicacion. Todos los detalles deben

ser coherentes con la informacién obtenida en la fase de analisis.

La descripcion del scenario debe efectuarse utilizando un lenguaje narrativo y
directo; se evitan las referencias directas a la tecnologia, excepto en los casos en
que ésta impone alguna restriccion significativa al disefio. Debe incluir detalles
referidos a:

¢ Contexto de utilizacion:

- Por parte del usuario, ;existe alguna preparacién previa para utilizar la
aplicaciéon? La regla mas segura consiste en pensar que la mayoria de
usuarios no supera el nivel de inexperto.

- Condiciones detalladas del contexto de utilizacién: jcuando y donde
lleva a cabo el usuario una tarea? ;Con quién? ;Cual es el contexto
ambiental? (Hora del dia, condiciones ambientales, etc.). ;Se dan limi-
taciones en el equipo de acceso? ;Se crea necesidad de confidenciali-
dad? ;Hay riesgos de seguridad? ;Dispone el usuario de algun tipo de
ayuda? ;Se dan restricciones legales?

e Desarrollo de la interaccion:

- ¢Con qué frecuencia se lleva a cabo la interaccion? ;Se realiza regular-
mente?

— Lainteraccién, jes continua o interrumpida?

— (Esel proceso de interaccién tan intenso que requiere toda la atencién
de la persona?

- (A qué velocidad debe interactuar la persona?

— (Qué nivel de complejidad tienen las acciones?

— (Quién conduce la interaccion? ;Las personas, o agentes externos?
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- Informacién implicada.

— Tema desarrollado en la aplicacion.

— Volumen y complejidad de la informacién.
— Nivel de detalle informativo requerido.

e Caracteristicas emocionales:
- Estilo y estado emocional de la persona.
- ¢(Qué cosas le resultan atractivas?
- ¢(Qué tipo de experiencia espera de la interacciéon? ;Quiere vivir una
aventura, prefiere sentir libertad, seguridad, sensualidad, confianza,
poder, etc.?

Resulta muy util generar fichas de personas y scenarios, como se muestra en
este ejemplo:

F

Nombre: Eva
Edad: 34 afios
Profesion: Enfermera

Descripcion de la persona

Eva esté casada v tiene tres hijos, de 3,5 y 7 afos.

Yive en un pueblo de 50.000 habitantes cerca de Madrid.

Cada dia se desplaza a la ciudad, para trabajar como enfermera durante una
jornada de 6 horas, y en el hospital utiliza habitualmente el ordenador para
gestionar los datos de los pacientes.

En casa dispone de acceso a Internet por ADSL, aungue no suele conectarse a
menudo. Quienes utilizan el ordenador méas frecuentemente en casa son su
marido y su hijo mayor. Ella prefiere leer o hacer deporte, aungue dispone de muy
poco tiempo libre.

Cada quince dias realiza la compra en un supermercado online. Siempre compra
en el mismo supermercado porgue es el gue le da mayor sensacion de seguridad
y confianza, aungue el proceso de seleccion de productos y de compra le
parece bastante lento.

Descripcion del scenario

Es un viernes a las 20:15 v, después de una semana de trabajo, Eva no tiene
muchas ganas de ponerse delante del ordenador. Hoy le toca hacer la compra
por internet. No dispone de mucho tiempo, porque debe preparar la cena; ademéas,
debe vigilar al mismo tiempo a los nifos.

Accede a su supermercado online, se identifica, y consulta directamente la lista
que tiene almacenada como modelo; esta lista le resutta muy (il para agilizar el
proceso de compra, porgue sdlo tiene gue anadir o suprimir productos, en caso
gue sea necesario.

Después confirma el pedido e introduce los datos de su tarjeta de crédito; éste es
el momento en gue Eva prefiere que la transaccion se realice lo mas agilmente
posible, porgue tiene una confianza relativa en los sistemas de seguridad via
Internet.




© FUOC  PID_00167606 37

Disefio centrado en el usuario

7. Diseiio

El disefio de la aplicacién, tanto funcional como gréfico, ha de responder a
las caracteristicas definidas en el proceso de analisis. Como se ha especificado
anteriormente, el disefio es revisable de acuerdo con los resultados de la eva-

luacién posterior.
La etapa de diseflo consta de diferentes fases:
e Disefio conceptual

e Disefio de contenidos

e Diserio visual

6. Edicion
gréfica,
integracion

4. Arquitectura
de la
informacién

5. Disefio
visual

3. Disefio de
contenidos

2. Disefio
conceptual

1. Modelado
del usuario

Prototipo
baja fidelidad

Personas
scenarios

Card sorting

Prototipo
alta fidelidad

7.1. Diseiio conceptual

La fase de disefio conceptual se refiere a la definicién de la arquitectura
de informaci6n de la aplicacion, es decir, al esquema de organizacion y
navegacion por los contenidos. Determina qué relaciones se establecen
entre los diferentes apartados, asi como las posibilidades de desplaza-
miento entre ellos y entre las diferentes pantallas o paginas.

Una vez que se ha definido la estructura de la aplicacién, se documenta me-
diante diagramas. El diagrama debe describir 1a macroestructura con el detalle
adecuado, para que los miembros del equipo de produccién puedan compartir
una visién general. El diseflador determinara cuél es el nivel adecuado de de-
talle. El detalle especifico de cada pagina, o microestructura, debe ser descrito
en otros documentos que no son generalmente responsabilidad del disefiador.

El diagrama debe indicar como navega el usuario a través de tareas determina-
das, y qué pasos en particular conforman cada una de estas tareas. Los detalles
graficos de la interfaz no aparecen todavia representados.

Ved también

La arquitectura de informacién
se estudia en el apartado 8 de
este mismo médulo.
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Fases en el disefo conceptual

Estructura

Diagramas

de la aplicaciéon

(wireframes)

7.1.1. Card sorting

Card sorting es una de las técnicas mas utiles para definir la estructura de una
aplicacion interactiva; permite comprobar como tienden las personas a agru-
par unidades de informacién, para desarrollar estructuras que maximicen la

probabilidad de que los usuarios encuentren la informaciéon que requieren.

Se trata de una técnica facil de conducir, de bajo coste, que permite identificar
las unidades de informacion que pueden resultar dificiles de categorizar y en-
contrar, y que permite detectar si la terminologia es confusa o poco explicativa.

Aunque hay varias maneras de conducir un card sorting, en términos generales
se lleva a cabo imprimiendo en tarjetas individuales los nombres de los items
que se desea categorizar. Las tarjetas deben ser suficientemente grandes como
para que los participantes puedan leerlas a distancia, en una mesa (la tipogratia
debe ser al menos de 14 puntos).

Se pide a los participantes que agrupen —de manera individual- los items de
manera que para ellos tenga sentido. También se les pide que nombren los
grupos resultantes.

Una vez que todos los participantes han completado el ejercicio, se anotan los
resultados y se comentan en grupo. Generalmente existe acuerdo general en
las agrupaciones, pero si existe alglin caso especial en que no haya consenso,
debe comentarse a fondo para decidir si es necesario renombrar el item, o si

éste deberia incluirse en mas de una categoria.

Los participantes deberian ser representativos de los usuarios focales de la Ved también

aplicacion. Cuantos mds participantes, mejor serd el resultado, aunque el na-
Los usuarios focales se estu-
dian en el apartado 5 de este

recomendable que los participantes realicen las agrupaciones de manera indi- mismo médulo.

mero minimo recomendado es de seis. Aunque pueden colaborar entre si, es

vidual, para no llegar a conclusiones sesgadas, fruto del consenso general mas

que de un razonamiento individual.
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Pueden realizarse variaciones sobre la técnica bésica; por ejemplo, si las tarjetas
son lo suficientemente grandes, pueden afiadirse preguntas para saber si el
nombre del item se entiende claramente, permitiendo al participante sugerir

nombres alternativos, etc.

Etapas del card sorting

1. Se agrupan
las targetas

2. Se nombran
los grupos

3. Se anotan
los resultados

4. Se comentan
los resultados

7.2. Diseio visual

En la fase de disefio visual se definen las caracteristicas graficas de la
interfaz, teniendo en cuenta la informacion reunida en las fases de ana-

lisis, modelado del usuario y disefio conceptual.

Los pasos que se siguen en el desarrollo del disefio visual de la aplicacion suelen

ser los siguientes (con las variables inherentes a cada caso):

1) Analisis del libro de estilo (si existe) o de los determinantes graficos apor-
tados por el cliente.

2) Documentacion grafica. Antes de empezar a definir las cuestiones relacio-
nadas con el disefio visual, se lleva a cabo un analisis de la documentacién
grafica (fotografias, esquemas, gréficas, ilustraciones, etc.) que se integrara en
la aplicacion.

Por otra parte, el disefiador se documenta acerca del tratamiento previo de
contenidos similares, buscando ejemplos de aplicaciones que previamente ha-
yan abordado el mismo tema o que se hayan dirigido al mismo tipo de usua-
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rio; la observacion de producciones existentes es importante porque permite
compendiar ideas y tener en cuenta aspectos que de otra manera se hubieran
podido pasar por alto.

3) Disefio de la reticula. Formando parte de la definicién de los elementos
principales del disefio (color y tipogratia), es fundamental definir desde el prin-
cipio la reticula en la que se basard la aplicacion. La importancia del estable-
cimiento de una reticula esta en relacion directa con el volumen de los conte-
nidos, y con su grado de actualizacién; a mayor volumen y mayor frecuencia
de actualizacion, el establecimiento de una reticula resulta mas importante,

ya que posibilita una mejor coordinacién del equipo de edicion.

4) Elecci6on de la gama cromatica. A partir de los determinantes estilisticos o
del tratamiento que se quiere dar a los contenidos, se define el tono cromatico
general de la aplicacion segun el tema, el tono general que se quiere transmitir
y el tipo de usuario. Si existe un libro de estilo o una imagen de marca, nor-

malmente la aplicaciéon deberé respetar la gama de colores predeterminada.

Ved también

El disefio de la reticula se estu-
dia en el apartado 4 del médu-
lo "Disefio".

Ved también

La gama cromatica se estudia
en el apartado 6 del médulo
"Disefio".
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, Salvemos laselva
Amazénica

5) Eleccion de la tipografia. Junto con la gama cromatica, la tipografia de-
termina el tono general de la aplicacion. En lineas generales, se aconseja uti-
lizar un méaximo de dos tipos de letra distintos, ya que la mezcla de muchas
variaciones puede implicar poca legibilidad y un aspecto visual caético. En
todo caso, si se utilizan dos tipos de letra distintos, es importante que sean
lo suficientemente distintos como para percibirse como tales (las combinacio-
nes que ofrecen mayor contraste son las de un tipo de palo seco, con un tipo
romano). Si existe un libro de estilo, deberemos cefiirnos —excepto en casos

excepcionales— a sus directrices.

Nombre del apartado

Nombre del subapartado
opcion 1

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
opcién 2 adipiscing elit. Mauris sit amet diam sit amet erat
dapibus pellentesque. Vestibulum suscipit nisl

) quis pede. Pellentesque feugiat. Maecenas vitae
opcién 3 nisi. Quisque blandit auctor risus. Vestibulum mi
justo, eleifend in, consequat id, accumsan
volutpat, ipsum. Integer lorem. Praesent purus
magna, hendrerit quis, tristique sed, pretium
molestie, risus. Nam elementum, dolor eu dapibus
rhoncus, sapien libero blandit sem, eget rhoncus
lorem ante ac neque. Ut arcu purus, vestibulum

opcion 4

opcién 5

6) Generacion de los principales elementos del disefio. A partir de la divi-
sién y asignaciéon de espacios de pantalla, se concretan los principales elemen-
tos, que incluyen:

a) El tratamiento de los fondos.

Ved también

La tipografia se estudia en el
apartado 5 del médulo "Dise-
fio".
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b) La definicion de los principales bloques de texto (titulos, subtitulos, indices
y menus). Se define el tipo, color y tamafio de letra de cada categoria de texto.
¢) La integracion de logotipos (si existen).

7) Generacion de los elementos secundarios. Una vez concretados los ele-
mentos que caracterizaran la aplicacion, se pasa a detallar el disefio de los ele-

mentos secundarios, tales como:

a) Opciones. El tratamiento de las opciones de pantalla debe ser coherente con
el estilo visual de la aplicacién.

b) Texto de contenido. Se define el tipo, tamafio y color de letra del texto
correspondiente al contenido de la aplicacion.

¢) Imégenes de contenido. Se determinan los formatos y las diferentes apli-
caciones de las imagenes de contenido. En aplicaciones de gran volumen, es
importante determinar un nimero maximo de variaciones de formato y loca-
lizacion, para facilitar el trabajo del equipo de edicién.

d) Elementos ornamentales, si existen.

7.3. Diseiio de contenidos

La redaccion de los contenidos destinados a una aplicaciéon multimedia tiene
una naturaleza especial, ya que debe aprovechar las posibilidades de interac-
tividad, y tener en cuenta al mismo tiempo las limitaciones de la lectura en

pantalla.

Las caracteristicas que deben cumplirse al diseflar contenidos para una aplica-
cion son las siguientes (Nielsen, 2000):

1) Brevedad. La lectura en pantalla es més lenta que la lectura en papel, y
ademas resulta mas incomoda para el lector. Como regla general, hay que es-
cribir un 50% menos de texto. Las paginas deben ser breves, y los contenidos

sucintos y concretos, aunque no exentos de estilo.

2) Lectura en diagonal. Los usuarios tienden a no leer por entero el texto
en pantalla, sino que suelen rastrear visualmente la pagina para encontrar las
palabras clave y leer los fragmentos de texto relacionados. Para facilitar este
rastreado, se recomienda:

e Estructurar los contenidos en dos (o tres) niveles de titular (encabezado y
subencabezados). Los encabezados deben ser significativos.



© FUOC » PID_00167606 43 Disefio centrado en el usuario

ESt

4 288.580 Usuarios Unicos
Clarmocomx JUEVES 11 ENE 2007 Bl

ULTIMO MOMENTO EDICION IMPRESA | CLASIFICADOS |

Reciba las noticias de Ultimo Momento en su celular | Colombia y Ecuador alc

ENVIAR IMPRIMIR

El nombre de la polémica: Cisco demandé
a Apple por la marca "1Phone”

Cisco Systems es propietario de la marca desde 2000, y ahora
decidio llevar el caso a la Justicia. Apple, que habia presentado
anteayer su esperado teléfono celular, podria verse obligada a

buscar otro nombre para su nuevo dispositivo.
Tendencias | Tecnologia

La empresa Cisco Systems, fabricante de equipos de telecomunicacion,
demandd a Apple por haber utilizado la marca iPhone para su nuevo
equipo de telefonia celular. Ese nombre pertenece a Cisco desde el afio
2000, Ya se habla de que el conflicto podria derivar en un cambio de
denominacion para el producto presentado anteayer.

Fuente: http://www.clarin.com/

e Utilizar listas con vifietas para enumerar elementos, en lugar de incluirlos

en bloques de texto uniformes.


http://www.clarin.com/
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Legibilidad

Ademas de confeccionar correctamente los contenidos, el disefiador
debe asegurarse de que el texto es siempre legible.

Los factores que favorecen la legibilidad son: el contraste entre el
texto y el fondo, los fondos deben ser de colores claros, |a tipografia
debe presentar un tamano relativamente grande (a partir de 11
puntos), a tamano pequeno se recomienda utilizar una tipografia de
palo seco, a menos de 11 puntos el texto no debe suavizarse (ha de
aparecer pixelado), el texto deberia aparecer estatico (las
animaciones dificultan mucho la lectura), y para bloques de texto

extensos es recomendable utilizar la alineacion a la izquierda.

Legibilidad

Ademas de confeccionar correctamente los contenidos, el disefiador

debe asegurarse de que el texto es siempre legible.
Los factores que favorecen la legibilidad son:

- el contraste entre el texto y el fondo,

- los fondos deben ser de colores claros,

- la tipografia debe presentar un tamano relativamente grande

(a partir de 11 puntos),

- atamano pequeno se recomienda utilizar una tipografia
de palo seco,

- amenos de 11 puntos el texto no debe suavizarse
(ha de aparecer pixelado),

- el texto deberia aparecer estatico (las animaciones dificultan

mucho la lectura),
- para blogues de texto extensos es recomendable utilizar
la alineacion a la izquierda.

¢ Incluir negritas para destacar las palabras clave; también puede utilizarse
texto coloreado, aunque en este caso el color elegido debe ser distinto al

de los vinculos para no confundir al usuario.

Uso de negrita

DESIGN 2.0

Boston - November 15th, 2006
A panel discussion on the opportunities and
imperatives ahead.

- SAN FRANCISCO | s e

- BOSTON

technologically imbued, the mandate of the designer is thrown
into question. If we can make anything, what should we make?
And if all of our activities have consequences—environmental,
economic and social—what are the opportunities for moving
positively into the future? How can we balance serving interests

with setting agendas? Join us for a panel discussion on the front

Fuente: http://www.core77.com/design2.0/boston.asp

3) Lenguaje estructurado. Las paginas han de organizarse en pirdmide: lo més
importante debe encontrarse al principio, de manera que el usuario no se vea

forzado a leer toda la pagina para encontrar la conclusion.

Reviews of the
Design2.0 series:

At PSFK - the collaborative
trend reporting site: Design
2.0 Panel by Jack Cheng

From the Zollverein School of
Management and Design: An
overview of the event from
Rolf Mehnert,

view

From the European Centre for
the Experience Economy:
Design Driven Innovation by
Otto Driessen

view

From rmoderator Bruce
Nussbaum's blog 3t Business
Week: The Core77? Design 2.0
Conferance Rocked

view


http://www.core77.com/design2.0/boston.asp
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Puesto que muchos lectores solo leen la primera frase de cada parrafo, es im-
portante aplicar la regla de "una idea, un parrafo". Las frases deben ser sencillas.

Pagina que presenta un lenguaje estructurado

Stories | Ideas | People

&) boxes
STORY

FEBRUARY, 2007

arrows

Events | Jobs

JEFF
LASH

11 REPUTATION POINT

Jeff works in product managerent
at Elsevier, a publisher of scientific,
technical, and medical information.
He is Product Director for MD
Consult, a leading web site
providing clinical reference
infarmation for physicians and
medical professionals. At the 2007
1A Summit, Jeff will be co-|

About

Transitioning from User Experience to Product Management:

Part 1
by Jef Lash and Chr urm on 2007/02/12 | [7 Co
User experience ( ofessionals are increasingly becoming
interested in the business aspects of what they do. At their core,
the user experience roles focus on understanding user needs and
creating useful and easy-to-use products that address those needs.

User experience professionals often get frustrated when their
research, designs, and ideas are not given the respect they feel
they deserve. There isn't a UX professional who hasn't had a bad

more biography...

A UK practitioner who started his
career in Technology as a Customer
Service rep, Chris is on his third
stint as a Product Manager,
currently at jarman.com. In designer
guise, he most closely identifies as
a User Experience practitioner or an
Enterprise (Big) Information
Architect. Striving to p...

more biography...

MORE ST(

IES BY JEFF LASH

Intranet Desian Annual: The Ten
Best Intranets of 2001

peri with a stakeholder who, despite their lack of customer
interaction or knowledge of needs and workflows, overrules a
research-based design on their gut feeling or unfounded opinion.

“Becoming a product
manager is a logical
move for many UX
practitioners, as it
requires many of the
same skills, traits, and
competencies involved
in crafting a user
experience.”

Disefio centrado en el usuario

Increasingly, many UX professionals feel that they have the experience and insight to wield more authority
and make a larger impact on the products they help to build. Product management is garnering more
interest from interaction designers (IxDs), information architects (14s), and UX designers looking to
increase their influence and ensure user-centered product development.

Becoming a product manager is a logical move for many UX practitioners, as it requires many of the same
skills, traits, and competencies involved in crafting a user experience. Additionally, product management is
a common role within many organizations, making it easy to transition to a role that already exists.
However, I4s and IxDs looking to make this move should examine the trade-offs if they choose this direct
path to influence.

What is a product manager?

In the classic sense, a product manager is the president of the product. For the purpases of this discussion,
we will define a product as any piece of software, website, web application, intranet, or technical product.

As presidents, product managers hold respansibility for the overall success of the product, including the
user experience. For technology products, the user experience is a significant part of the success of the
product. Product management (PM), though, also must ensure that all aspects of the product come
together, including sale of the product, technology, legal, business model, positioning, branding, and
marketing of the product.

Fuente: http://www.boxesandarrows.com/

4) Fragmentacion. Aunque el texto pida ser conciso, el contenido puede man-
tener su profundidad, dividiendo la informacién en nodos interconectados.
Pueden incluirse paginas secundarias con contenido extenso y detallado, de

manera que los usuarios que deseen profundizar en los contenidos puedan

acceder voluntariamente a ellas.

Es recomendable no fragmentar excesivamente el texto, ya que supone que el
usuario debe navegar entre multiples paginas, aumentando las posibilidades

de que se desoriente.

5) Titulos de pagina. Los titulos de pagina suelen utilizarse como referencia
principal, y son los que quedan almacenados si la pagina se incluye en la lista
de favoritos. Deben ser explicativos y breves (se recomienda un méximo de
seis palabras). Cada pagina deberia presentar un titulo distinto para ser valido

como referencia.


http://www.boxesandarrows.com/
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Titulo de pagina en el cédigo html

VGG I3 Unversidad Virtaal IMicrosoftInternetExpiorer
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I|<title>UOC, la Universidad Virtuals/title> |
Nomk: <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;
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6) Legibilidad. Ademas de confeccionar correctamente los contenidos, el di-
sefiador debe asegurarse de que el texto siempre es legible. Los factores que
tavorecen la legibilidad son:

e Contraste entre el texto y el fondo. La legibilidad maxima se obtiene de
texto negro sobre fondo blanco, aunque la opcién inversa es también co-
rrecta.

¢ Los fondos deben ser de colores claros, y si contienen graficos o iméagenes,
éstos deben ser muy sutiles.

e Latipografia serd de un tamario relativamente grande (a partir de 11 pun-
tos), para que sea legible incluso para personas con dificultades de vision.

e A tamarfio pequerio, se recomienda utilizar una tipografia de palo seco.

Tada a8 puntas: prazana diiculades de kdum en mnialk.
Texto a 9 puntos: supone el limite inferior de legibilidad en pantalla

Texto a 11 puntos: es perfectamente legible. El interlineado
es de 15 puntos, para favorecer la legibilidad.

Arial a 12 puntos sin suavizar
Tiraes New Roraan a 12 puntos sin suavizar

Arial a 12 puntos suavizada

L A A A A A 4
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¢ El texto deberia aparecer estatico; las animaciones dificultan mucho la lec-
tura.

e Para bloques de texto extensos, es recomendable utilizar la alineacion a
la izquierda.
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8. Arquitectura de la informacion

La arquitectura de la informacién (AI) se refiere al "disefio, organizacion,
etiquetado, navegacion y sistemas de biisqueda que ayudan a los usua-
rios a encontrar y gestionar la informacién de manera efectiva" (Man-
choén, 2002). El arquitecto de la informacion se encarga de organizar
los contenidos para que sean facilmente accesibles y legibles. La com-
plejidad del trabajo de un arquitecto de la informacion est4 en relaciéon
directa con el volumen de contenidos que deben incluirse en una apli-

cacion.

En un primer estadio, el arquitecto de la informacion se encarga del analisis
de los contenidos, y de la determinacion de su granularidad (grado en que
pueden ser divididos o descompuestos en unidades de contenido més peque-
fias, dotadas de sentido), para después catalogarlos.

El conjunto de tareas del arquitecto de la informacion debe garantizar un ade-
cuado disenio de:

e [El sistema de clasificacion de la informacion.
e La estructura de navegacion.

e El etiquetado o rotulacion de las opciones.

e Elsistema de basqueda de la aplicacion.
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Tareas del arquitecto de la informacion

Estructura de

Sistema de navegacion

clasificacion de
la informacion

Arquitecto de
la informacion

Sistema de
busqueda

Etiquetado o
rotulacion de
las opciones

8.1. Sistemas de clasificacion de la informacion

Los sistemas de clasificacion de la informacion pueden reunirse en dos grupos
(Hassan, Martin, 2004):

1) Sistemas de clasificacion exactos. Son ttiles cuando el usuario realiza una

busqueda por elementos conocidos. Hay diferentes tipos de clasificacion:

e Alfabética
e Cronoldgica. En contenidos de actualizacion frecuente (p. €j., blogs)
e Geografica

2) Sistemas de clasificacion ambiguos. Son Ttiles si el usuario quiere realizar
una busqueda aleatoria, o si quiere buscar contenidos por criterios personales.
Tipos de clasificacién ambigua:

e Tematica o por categorias

e Orientada a tareas (menu superior aplicaciones)

e Orientada a la audiencia

e Metafdrica (por ejemplo metafora del escritorio de Mac o de Windows, o
campus virtuales como el de la UOC)


http://www.designaddict.com/design_links/index.cfm/fuseaction/links_show_cat_one/DESIGN_LINKS_CAT_ID/50/DESIGN_LINKS_CATS_GROUP_ID/12/
http://www.tenement.org/folksongs/client/
http://www.efimera.org/
http://www.mckinseyquarterly.com/home.aspx
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8.2. Estructuras de navegacion

Existen tres tipos basicos de estructuras de navegacion, aunque pueden esta-
blecerse estructuras combinadas: jerarquica, lineal y en red.

8.2.1. Estructuras de navegacion jerarquica

Estructura en forma de arbol, en la que a partir de una pantalla o pagina
inicial se accede ordenadamente a los diferentes niveles y subniveles de con-

tenido:

e Setrata de una estructura muy indicada para grandes voliitmenes de con-
tenido.

e Permite al usuario orientarse bien en la navegacion, sabiendo en qué nivel
se encuentra.

e Permite ordenar los contenidos en varios niveles de profundidad: mas
general en niveles superiores, mas especifico en los més profundos.

Es aconsejable no superar los tres niveles de profundidad a partir de la pagina
inicial. No obstante, en caso de que sea imposible respetar este principio, los
menus mas amplios deben corresponder al primer nivel, para que el usuario

pueda localizar la mayor parte de contenidos en la pagina principal.

Suele utilizarse frecuentemente en webs institucionales o corporativas, en la

que es importante el sentido de orden en el acceso a los contenidos.

-

8.2.2. Estructuras de navegacion lineal

Estructura lineal, muy simple, que proporciona un acceso secuencial a la in-

formacion. Tiene las siguientes caracteristicas generales:

e El contenido progresa de lo general a lo especifico.

e Se trata de una navegacion altamente pautada.

A 4
A
A4
A
A 4
A
A\ 4
A
A4
A
A 4
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Una web organizada en enlaces de paginacion secuencial que solamente per-
miten avanzar o retroceder puede implicar una navegacion lenta y tediosa. El
mayor nivel de satisfaccion por parte del usuario se obtiene cuando se combi-
nan tres tipos de enlaces:

1) Enlaces de vecindad, que permiten desplazarse horizontalmente, es decir,

entre categorias del mismo nivel.

2) Enlaces de retorno, que permiten volver inmediatamente a determinadas

paginas anteriores, como la home o el menu principal.

3) Enlaces de indice, que permiten saltar directamente a paginas de informa-
cion especifica.

Se utiliza preferentemente en tutoriales o aplicaciones similares.

«]UOC

» UOC.edu -Titulaciones oficiales ] Enlaces Enviar 3 un amigo

Enlaces de retorno de indice
Ingenieria técnica de Informatica de gestion
Enlaces de vecindad

Versién para imprimir

Cémo se esti.ieiia

en la UoC 3 N
Demo del aula del
Campus Virtual

* Presentacién

ITitu[acién homologada | Requisitos académicos de acceso EI]

* Plan de Estudios

Formamos a los profesionales de las nuevas tecnologias. * Titulacié

La ingenieria técnica de Informéatica de gestion de la UOC tiene * Duradidn estimada

como objetivo formar a profesionales y prepararlos para « Profesorado

adquirir competencias en todo aquello que hace referencia a la . salid fesional Cémosonlos
configuracidn y gestidn de proyectos informaticos para alidas profesionales materiales didacticos
cualquier tipo de organizacidn, haciendo un énfasis especial en * Estudios afines dallsI G

el desarrollo de las habilidades comunicativas y de gestidn. -
Enlaces de vecindad
Mediante las practicas y el uso de diferentes herramientas de trabajo, estos estudios
proporcionan una formacién de alto nivel y rigor académico en el aprendizaje de las nuevas
tecnologias; en concreto el andlisis, disefio y programacidén de sistemnas de informacién y fundamentos

Asesoria
personalizada

de computadores, redes y sistemas operativos. 902 372 373
La UOC aporta los conocimientos y desarrolla las capacidades analiticas y directivas requeridas en el )
uso intensivo de las tecnologias de la informacidon y la comunicacién {TIC). El estudiante se De lunes a viernes
convierte en un gestor que optimiza estas herramientas y recursos y las domina de manera de 9 a 20 horas
natural, una competencia que aporta el valor diferencial de las empresas y organizaciones del
siglo XXI. Déjanos tus

datos: %

un asesor de la
UOC se pondrd
en contacto

Los estudios de Informatica de gestion estan dirigidos a:

e Los profesionales que desean entender la gestién de proyectos informaticos. contigo
e Los profesionales con responsabilidad en el mercado profesional que implementan las
nuevas tecnologias a la ingenieria informatica. Visita nuestras sedes y
e Las personas interesadas en todo lo referente a la programacién avanzada en orientacién a habla en persona con
objetos, gestién de redes, gestién de proyectos, sistemas informéticos, etc. nuestros asesores

Sesiones informativas

8.2.3. Estructuras de navegacion en red

Se trata de una estructura sin orden aparente, con las siguientes caracteris-
ticas generales:

¢ No existe jerarquia.
e Navegacion muy libre.
e Requiere una alta densidad de enlaces.

e Puede provocar desorientacion en el usuario.

Se utiliza preferentemente en juegos o entornos experimentales.



© FUOC  PID_00167606 52

Disefio centrado en el usuario

8.3. Etiquetaje o rotulacion

La etiqueta de una opcién corresponde al texto que indica al usuario cudl es su
funcién, o a donde se dirigira cuando la active. Por lo tanto, es muy importante

diseflarla adecuadamente para cumplir dos objetivos:

1) Que el usuario pueda reconocer rdpidamente la funcién de cada opcién.

2) Que no se desoriente en su proceso de navegacion.

Etiquetas de opciones en la web de Google

La Web | |Iméagenes | Grupos | |Noticias| | Mas »

| Bisqueda avanzada
Preferencias

[ Buscar con Google || Yoy atener suerte | Henamientas del idioma

Busgueda: @ |la Web| O |paginas en espafiol| O [paginas de Espafia
Google.es ofrecido en:| Catala galego euskara

Publicidad - Soluciones Empresariales - Todo acerca de Google - Google.com in English

®2007 Google

Fuente: http://www.google.es/

Para ello, deben tenerse en cuenta estos parametros (Manché6n, 2002b):

e Eltitulo del enlace debe informar del tipo de informacién que se encuentra

en su destino y evitar inclinaciones literarias.


http://www.google.es/

© FUOC » PID_00167606 53 Disefio centrado en el usuario

e Fl titulo de un enlace no debe ser demasiado generalista, pero tampoco
debe tratar de embaucar con un texto atractivo. El objetivo es proveer al
usuario de una buena experiencia en el sitio web y ésta s6lo sera posible
facilitindole sus objetivos.

e [El titulo del enlace debe avisar acerca de posibles problemas en el sitio de
destino. Por ejemplo, en el caso de que éste requiera suscripcion, registro,

contenga frames o grandes iméagenes que retrasen la descarga.

e Las descripciones de los enlaces deben ser de menos de 60 caracteres. En
el caso de que el destino del enlace sea obvio, se suprimira el texto expli-

cativo.

e Los globos de texto (ALT) con informacion sobre el destino del enlace que
se visualizan al pasar el ratén por encima son de gran utilidad.

¢ No se debe repetir el mismo enlace cuando se repite la misma frase o pala-
bra en un texto. El usuario puede confundirse, no queda claro si la infor-
macion ofrecida es nueva o la misma que el enlace anterior. Solo hacerlo

cuando es clara la redundancia y no confunda al usuario.

e La primera palabra de un enlace se ve realzada por el efecto de primacia
y por esta razén debe distinguirse del resto de informacion. Es efectivo
que la primera palabra del enlace sea una palabra clave sobre el tema tra-
tado y relegar al final de la linea las palabras mas comunes. Por ejemplo,
la etiqueta tradicional de un enlace a este articulo podria ser "disefio de
contenidos: los enlaces", sin embargo, dada la enorme frecuencia con que
aparece la palabra disefio, 1a expresion "enlaces en el disefio de contenidos"
despertaria antes el interés de una persona que busca informacién sobre

cémo redactar enlaces de manera maés clara y rapida.

Segin Donald Norman (1998), debe tenerse también en cuenta lo siguiente:

¢ Los enlaces mal disefiados no suelen seguirse.

e Un titulo de enlace debe incluir el nombre del sitio al que se dirige si es
diferente del actual.

e No todos los navegadores muestran el ALT de la misma manera. Ademas,
algunos sistemas para usuarios con problemas visuales pueden "leer" el
texto en lugar de visualizarlo.
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8.4. Ubicacion de las opciones

Las opciones y elementos de navegacion no solamente sirven para que el usua-
rio pueda visitar los diferentes apartados de la aplicacién, sino que ademas
permiten que se ubique, que sepa dénde estd en cada momento.

Segin Hassan (2002), para que el usuario no se desoriente al navegar por el

sistema, resulta fundamental respetar dos principios:

1) El usuario debe poder encontrar facilmente lo que busca, ya que de lo

contrario se aburrird navegando y abandonara la aplicacion.

2) El usuario ha de saber en qué zona de la aplicacién se encuentra, o si
realmente sigue estando en nuestra aplicacién (en entornos web es posible que
no sepa si ha entrado en otro sitio web o si sigue en el nuestro).

Los factores que segiin el mismo autor permiten que el usuario se mantenga
orientado son los siguientes:

¢ Coherencia visual. La consistencia en el disefio es fundamental para que
el usuario pueda reconocer en todo momento si sigue en nuestra web. Esta
consistencia se refiere tanto a la estructura de las paginas, como a la gama
cromatica, la tipografia utilizada, etc. También el logotipo o marca del sitio
debe aparecer en todas las paginas.
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Disefio consistente en la web de Microsoft

Small Busineégy |

Summit’  March19-23

‘m Q\VW/ Ser\/er Attend for free

that meets
\ your demonds | e

 Highlights »
Latest releases
Using your computer
For Business
For IT Professionals

For Developers

Windows Home'

Always

Motorola Q,

r

Exchange Server P
> ;
Try it free for 120 ¢ )& Mobile

February security updates Popular Downloads
Download and install them now h

to help protect your computer SActvesSTIERES
* DirectX (Feb. 2007 Update)
* Buy and download Windows Vista and

2007 Microsoft Office today
visit Windows Marketplace to purchase and
start using the new products now (U.S. Top Searches
only)

¢ windows Media Player 11

¢ Templates
See how Windows Yista is more

* Clip art
entertal

Products Downloads Using Windows

Windows Vista Business edition

simplified

Highlights

" Windows

Windows Home

Business technology =~ Upgrade with (&  internet

B i, Make sure your Windows XP-based PC is

& | | Windows Internet Explorer 7 B || Windows Vista partner products ®

More products,
Confidence Rpicec?

|
Install Windows Internet Explorer 7 today more fun!

-

Are you ready for Windows Vista?
* windows Vista

more services,

Key Windows Sites

v All Microsoft Sites

Microsoft.com Home

Products & Related
Technologies

Downloads & Trials
Using Microsoft Products
Security & Updates
Training & Events
Support

About Microsoft

% |

Get Exa
anura nce.

IT's a wintwin.

Microsofte Certification

Get more from Windows

@ 2007 Microsoft
Office System
Works seamlessly with
Windows Vista. See for
yourself.

Windows Vista
Special Offers

See the latest deals on
PCs and software.

Get Windows tips,
tricks, and news
Be one of the first to
see tips, news, and
downloads.

Quick Links v | Home | Worldwide

Products Downloads Using Wind

Help and How-to

Windows Vista | Windows XP | Exploring Windows Newsletter

Windows Vista Windows XP Windows Media Player
Highlights Join the Windows Vista Community
- Connect with other Windows Vista users and share your experiences. Read
Tips & Tricks the latest articles, meet experts, sign up for events, and more.
Bt Get tips and tricks for Windows Vista
BI From cheat sheets to training tools, get the tips you need to accomplish your favorite
i things and be more productive right away.
Newsletter

Help and How-to

Compli y access to T-Mobile HotSpot
Run Windows Vista and get T-Mobile HotSpot Access through April 30, Visit the HotSpot
locator to find a wi-fi spot near you!

Fuente: http://www.microsoft.com

@ 2007 Microsoft
Office System
Works seamlessly with
Windows Vista. See for
yourself.

Windows Vista
Special Offers

See the latest deals on
PCs and software.

®

Get Windows tips,
tricks, and news
Be one of the first to
see tips, news, and
downloads.
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e Jerarquia visual. En occidente, los usuarios leen de de izquierda a derecha
y de arriba abajo. Por esta razdn, estan habituados a interpretar que los
elementos que se encuentran mas cerca de la esquina superior izquierda
de la pantalla son los que tienen un nivel jerarquico superior, y el resto
de elementos (los que estdn debajo o a la derecha de éstos) suelen enten-
derse como subniveles de los primeros. En este sentido, es importante no
colocar dos mendus de navegacion en zonas de jerarquia equivalente (por
ejemplo, columna izquierda y fila superior de la pantalla), ya que el usua-
rio no podré determinar claramente qué jerarquia existe entre ellos. La je-
rarquia visual puede reforzarse utilizando otros recursos, como el tamafio

de las opciones, el color, etc.

Ejemplo de jerarquia visual

micAc ESt
11CO

Clarin.com,x JUE E 11M Bl

ULTIMO MOMENTO EDICION IMPRESA (LASIFICADOS |

Reciba las noticias de Uttimo Momento en su celular | Colombia y Ecuador alc

. ENVIAR IMPRIMIR

El nombre de la polémica: Cisco demandé
a Apple por la marca "iPhone”
Cisco Systems es propietario de la marca desde 2000, y ahora
decidio llevar el caso a la Justicia. Apple, que habia presentado

anteayer su esperado teléfono celular, podria verse obligada a

buscar otro nombre para su nuevo dispositivo.
Tendencias | Tecnologia

La empresa Cisco Systems, fabricante de equipos de telecomunicacion,
demandd a Apple por haber utilizado la marca iPhone para su nuevo
equipo de telefonia celular. Ese nombre pertenece a Cisco desde el afio
2000. Ya se habla de que el conflicto podria derivar en un cambio de
denominacion para el producto presentado anteayer,

Fuente: http://www.clarin.com

¢ Breadcrumbs (migas de pan). Se trata de un recurso muy utilizado en sis-
temas con contenidos en los que existen muchos niveles, ya que permite
que el usuario sepa donde se encuentra, y de déonde viene (cudles son los
niveles previos a su estado). Generalmente tiene una forma de este tipo:
Inicio > Libros > Disefio > Disefio web,
donde, imaginando el ejemplo de una libreria on-line, el usuario habria
accedido al apartado "Disefio web" que se encuentra dentro del apartado
"Libros", subapartado "Disefio".

No siempre los breadcrumbs muestran el camino exacto que ha seguido el usua-
rio, ya que es posible que haya accedido a ese punto mediante un buscador,
o0 a partir de un enlace externo. No obstante, indican la estructura jerdrquica


http://www.clarin.com/
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de los contenidos de la aplicacién, y permiten retornar con facilidad a los ni-
veles superiores; para ello, es importante activar siempre enlaces a los niveles

previos.

Pagina con breadcrumbs

Search | Site Map | Directory Request Info Contact
BOSTON, MASSACHUSETTS

Graduate School of Library and Information Science

about GSLIS admission & financial aid academic programs continuing education career focus

DOCTOR OF ARTS
SUPERVISOR/DIRECTOR CERTIFICATE

% The Supervisor/Director Certificate is designed for those

CONTACT US

individuals who wish to qualify for district- or system-level M‘?“e‘““‘

GSLIS

supervisory positions. Our program for supervisors/directors
of school library teachers is approved by the Massachusetts
Department of Education, the ICC, and the National
academics Association of State Directors of Teacher Education and
Certification program. It leads to the award of the Doctor of
.......... Arts degree after the completion of 36 semester hours of
prescribed course work, including a practicum or internship,
Doctor of Philosophy clinical experience, and a supervised field research project.

» MASTER OF SCIENCE

Supervisor/Director D.A.

Degree Requirements
The 36-semester-hour program includes:

Certificate

+ management and research related courses

75 clock hours of practicum or 150 clock hours of
» ACADEMIC CALENDAR internship

400 clock hours of clinical experience

MORE INFO + a supervised field research project.

Fuente: http://www.simmons.edu/gslis/academics/programs/doctoral/sdcertificate.shtml

e Enlaces visitados. Para que el usuario sepa déonde ha estado, es importante
que el color de los enlaces visitados sea diferente del de los enlaces activos.

Webn en la que los enlaces visitados aparecen en distinto color

L [seaeh]

podcasts  readers'network  fast50  fastcompanies  events

S FC EXPERT BLOGS

+| FC Experts Home
+ FC Experts Blog Director
+) RSS Feeds Bloggers Directory

N | FEED |

« Previous Entry | Main | Next Entry »

[E) RECENT ENTRIES February 14, 2007

+) Bottom-line: Culture
Matters

Foresight is 20/20
You Have To Know
Mﬁ— hing to Learn
Scmething Peering beyond the horizon, however speculative it might be, is standard operating procedure for
—b—lig“ijgfe”_;"es Becoime the airlines, who have to know with some certitude how travel is changing, or go out of business.

& Foresight is 20/20

v

Futurists at best hope to give people glimpses of what will be.

v

v

v

Filtering the Filters: The . L X . . . o
Top Ten "Best Album If we were to translate what is happening in the air up there into futurist lvin Toffler's "wave

Lizts theory,” we would see that one of the wavelets shifting the travel sands is demographics.
Monetizing Digital Video

bt e Lt What kinds of people will populate the travel future? &nd how far into that future can we say who

Aiming Lover to Hit the they will be with any accuracy?-
o p—

Fuente: http://www.fastcompany.com

v

v

v

¢ Redundancia. Es importante que no existan dos opciones en una misma
pantalla o pagina, que activen la misma funcién. El usuario interpretara
que existe alguna diferencia entre ellas, y se desorientara al ver que llevan
al mismo sitio. Igualmente, en el caso de sitios web, no deben incluirse en
la pagina opciones que ya se encuentran en el navegador (por ejemplo, la
adicién de la pagina a Favoritos).


http://www.simmons.edu/gslis/academics/programs/doctoral/sdcertificate.shtml
http://www.fastcompany.com/
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conti@cto

conti@cto

Un caso distinto es la inclusién de la version textual de las opciones del ment,
que suele colocarse en la base de la pagina para optimizar la accesibilidad del

sitio web.

Men superior y menu de base de péagina en la web de El Mundo

melmundo.es

ESPARA | INTERNACIONAL |ECONOMIA | CULTURA | CIENCIA | TECNOLOGIA | COMUNICACION |MADRID24H | DEPORTES |sALUD

Buscar | @en Google Oen elmundo.es $ Versidn texto [ BIRSS (YHaga elmundo.es su pigina de inicio

ESPANA | INTERNACIONAL |ECONOMIA | CULTURA | CIENCIA | TECNOLOGIA | COMUNICACION |MADRID24H | DEPORTES |sALUD O3 Fotos | B ¥ideos | Grificos | Servicios

EL MUNDO Quiénes somos » Publicidad » Preguntas frecuentes » Contacto » & [ e formacion]
® de formacion] »
OTRAS PUBLICACIONES Yo Dona » La aventura de la Historia » Descubrir el Arte » Siete Leguas » La Esfera de los Libros »

ELMUNDO.ES Hacemos esto... » Mapa del sitio » Publicidad » Preguntas frecuentes » Contacto » @ Promociones »
SOCIOS EN EUROPA Corriere Della Sera » Libération » The Guardian »

Fuente: http://www.elmundo.es/

e Mapa de la aplicacion. La inclusién de un mapa de la aplicacién permite
que el usuario tenga una vision global de su contenido y le ayuda a encon-
trar informacién que navegando por los apartados tardaria en encontrar.

Ademas, permite reorientarse al usuario que se ha perdido.

El mapa debe representar jerarquicamente la estructura de contenidos de la
aplicacion, y ha de contener enlaces a todos los apartados y subapartados re-
presentados.


http://www.elmundo.es/

© FUOC » PID_00167606 59 Disefio centrado en el usuario

Ejemplo de mapa de la web

Buscar

Inicio Productos Servicios & Soluciones

Soporte & Descargar

IBM Infoprint 1601, 1602 y
Infoprint Color 1614

Descubra mas Comprar Soporte Gestionar mi cuenta Recursos para:
. . . . PYMES
- On Demand Business - Ofertas especiales - Descargas y drivers - Su carrito PR
Sector pdblico
- Business consulting - Software - Solucién de problemas - Pedidos & entregas Sectores

- Soluciones sectoriales

- Servidores y

almacenamiento

« Publicaciones

- Facturas & pagos

IBM Business Partners
Medios de comunicacién

- Servicios - Formacién + Contratos

- Software - Estaciones de trabajo - Gestionar solicitudes de - Inventario Desarrolladores (US)

. . - Impresoras servicio
Systerns, servidores y . : Informacién IBM
almacenamiento - Piezas de repuesto « Garantias y Eventos

- Financiacién rmantenimiento Noticias

- Productos PC de Empleo en IBM
Lenovo* Inversores (US)

IBM Investigacién (US)
IBM y Lenovo®

4qué te hace Nuevos IBM System z97"

Un mainframe potente y flexibley

capaz de ge ar todo mi negecio

as sobre inn

én con walor

IBM en Espafnia Privacidad Contactar

Fuente: http://www.ibm.com/es/

El usuario debe poder acceder a él desde cualquier punto de la aplicacion.

8.5. Sistemas de basqueda

Segun Nielsen (2001), la existencia de sistemas de bisqueda en una aplicaciéon

es importante por dos razones:

1) Permite que los usuarios controlen su navegacion, sin depender de las
opciones del menu. Para ello suelen utilizar directamente la opcién de bus-
queda de la home.

2) Permiten continuar navegando si el usuario se encuentra desorientado.
Por ello es importante incluir opciones de bisqueda en todas las paginas.


http://www.ibm.com/es/
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Opcidn de blsqueda en la parte superior de la pagina de IBM

Inicio Productos

Industrias
Nuestros servicios
indice de servicios

IEM Global Business
Services

Historias de éxito
MNoticias

Business Partners
Emplec
Formacién

Servicios para PYMES

Servicios & Soluciones Soporte & Descargar Mi cuenta

IBEM Email Security Services
UM Detalles N ventaja W

En el mundo empresarial actual, el correo electrédnico se ha convertido en
una herramienta critica de negocio. Sin embargo, detrds de esta
conveniencia se esconde una amenaza real a la seguridad de su negocio, E
correo electronico puede contener virus, recibir spam y contenidos dafiinos
que pueden comprometer seriamente la operativa de su empresa. algunaos
ejemplos son la reduccidn de la productividad de los empleados, la
degradacidn del rendimiento de redes v equipos e, incluso, la pérdida de
elementos clave como la propiedad intelectual.

Para ello es impartante establecer los mecanismos adecuados de proteccidn
y eso es, exactamente, lo que hacen los servicios de seguridad de caorreo
electranico de IBM por usted.

Beneficios:

i Hablemos

Mas informacién
= IBM Ernail Security

Services - Precios,
Comprar

Aparicidn de una nueva linea de defensa fuera de su red corporativa

elews . .

que rastrea el corren y eliming amenazas para sus equipos, redes y
arganizacidn en general,

+ Un precio claro y definido desde el principio, que reduce |a
complejidad de costes de seguridad.

+ Proteccidn de su negocio ante caidas de servicio y otros dafias
causadas par virus,

+ Eliminacion de imdgenes v contenidos no apropiados segun su politica
de uso del corren electrdnico,

+ Proteccidn de informacidn confidencial v propiedad intelectual.

t Arriba
IBM en Espafia Privacidad Contactar

Fuente: http://www.ibm.com/es/

Segan Nielsen, el disefio de las opciones de buisqueda debe tener las siguientes

caracteristicas:

La opcion de basqueda debe ser una caja de introduccién de texto, y no
un enlace. Los usuarios se han habituado a buscar una caja de introduccién
de texto, y es lo que esperan encontrar cuando rastrean rapidamente la

pagina.

La caja de introduccién de texto debe ser suficientemente amplia para
contener las palabras que componen una busqueda habitual.

E—

Fuente: http://www.ibm.com/es/

La mayoria de usuarios, si no encuentran lo que buscan en la primera
interrogacion, no suelen seguir buscando. Por lo tanto, debe asegurarse
una buena organizacién de contenidos para que la bisqueda sea fructifera

en el primer intento.

La opcién de basqueda avanzada confunde a algunos usuarios, que no
saben como utilizarla. Es recomendable no incluirla en la home, sino ofre-

cerla como alternativa en la pagina de resultados.

Es posible que la busqueda pueda limitarse a algunos apartados de la

aplicacion determinados por el usuario. En estos casos:

- La opcién de "Buscar en todos los apartados" deberia ser la activada
por defecto.


http://www.ibm.com/es/
http://www.ibm.com/es/
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— El apartado en el que se ha buscado debe explicitarse en el encabezado
de la pagina de resultados.

— Elusuario debe poder aumentar facilmente el namero de apartados en
los que buscar.

¢ Si se retornan demasiados resultados, deben proporcionarse sugerencias

para limitar la basqueda.

e Unbuen porcentaje de usuarios consulta la primera padgina de resultados, y
no accede a las siguientes. Por lo tanto, los resultados deben estar ordena-

dos de manera que los mds importantes aparezcan en los primeros lugares.
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9. Prototipo

El prototipo es un elemento clave en el proceso de diseflo, puesto que
permite detectar en un primer estadio aquellas cuestiones que deben ser
revisadas o corregidas, y revela si es necesario afiadir algiin elemento

que no se ha tenido en cuenta anteriormente.

Hay dos tipos de prototipos:
1) Prototipo de baja fidelidad:

e Serealiza en un primer estadio.

e Dista del disefio final.

e Puede realizarse sobre papel o en ordenador, y esquematiza una propuesta
de estructura de pantalla.

e Permite realizar los primeros tests de usabilidad.

En entorno de arquitectura de la informacion, se trabaja con wireframes, pro-
totipos de baja fidelidad que permiten organizar los elementos de la pantalla,
y evaluar cual es la mejor solucién posible.

2) Prototipo de alta fidelidad. Se hace por ordenador, y representa un aspecto
muy similar al del disefio final.

Prototipos de baja fidelidad (izquierda) y de alta fidelidad
(derecha)

(P A ——

Fuente: http://www.guuui.com/issues/03_05.php

9.1. Fases del prototipado

Existen dos fases de prototipo: el prototipo grafico u horizontal y el prototipo

funcional o vertical.

9.1.1. Prototipo grafico u horizontal

Consiste en la preparacion grafica, en alta fidelidad, de las pantallas clave.


http://www.guuui.com/issues/03_05.php
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e En una aplicacién normal suelen corresponder al ment principal, a varias
pantallas de contenido (eligiendo las mas significativas, como exposicion
de todas las posibilidades), y al tratamiento de otras pantallas que puedan
existir, segin el caso, como el indice, ayuda, etc.

e En una web, se acostumbra a preparar la home (pagina de inicio), el ment

principal (si es distinto a la home), y las pantallas interiores mas represen-

tativas.

[N

LN

Las opciones suelen representarse tanto en estado normal como en rollover

(aspecto de la opcion cuando el usuario pasa el cursor por encima).

De esta manera, se obtienen una serie de graficos que permiten ver si la dis-
tribucién de los elementos es correcta, y si puede responder realmente a los
contenidos previstos. Un prototipo grafico no implica todavia la integracion
mediante un sistema de autor o la preparacion del cédigo HTML (o el sistema

que se vaya a utilizar en el caso de web).
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Prototipos

ontrevistas  articulos  experiencias  recursos

® ;0 qué hablamos?

imacién crostvided cultura digital
desarrollo webdisefio grafico Fiash

\

1
131t

R

Y

it il

a0 B33

Fuente: http://mosaic.uoc.edu/

El prototipo gréfico es un elemento primordial en la evaluacién del disefio,
en varios aspectos:

El equipo de produccion puede comprobar si la propuesta se adapta real-

mente a las necesidades del sistema y a la capacidad de los recursos dispo-
nibles.

Permite realizar evaluaciones de usabilidad para corregir problemas antes

Ved también
de pasar a niveles avanzados de desarrollo.

La evaluacién de la usabilidad
se estudia en el apartado 3 del
maodulo "Usabilidad".

9.1.2. Prototipo funcional o vertical

Supone la preparacion de una versién temprana y reducida de la aplicacion, en
la que se desarrollan los caminos mas significativos. El usuario tiene la capaci-
dad de navegar por el sistema mediante las mismas opciones que contendra

la aplicacion final, aunque no puede acceder realmente a todos los contenidos.
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Prototipo vertical

inicio (%)

mosaic

tecnologias y comunicacion multimedia

entrevistas

A semana a acam

Javier Fernandez Rivera
08/12/10 - Carlos Casado, Ferran Giménez, Helena Codorniu, Laia Blasco - Entrevistas

Javier Fernandez Rivera esta convencido que el mundo
esta en manos de aquellos que tienen el coraje de sofiar y
de vivir sus suefios. Asl pues, no nos extrafiaré que Coca
cola acudiera a €l para crear Aimacén de la ilusion, la
campafia de trueque por Internet que la empresa ha
impulsado para estas Navidades.

Etiquetas: desarrollo web

en este nimero

@ i disefio de la interfaz de Mosaic
09/12/10 - Cristina Fabregas, Tona Monjo - Recursos
) @) Después de compartir el proceso de
reconceptualizacién de la arquitetura de la
informacién de Mosaic, abordamos la fase siguiente, la
concrecién de la linea gréfica y el disefio de la interfaz.

Plantar un arbol, escribir un libro, tener una fuente
(tipografica)
09/12/10 - Jordi Alberich - Articulos
Claves y variables para la creacién, el procesado y
la representacion de tipografia en y para la Web.

@ Mass all4 del fondo de pantalla
a 09/12/10 - Mosaic - Experiencias Jaume Vidal i Fortesa
ﬁwﬁ A partir de la segunda préctica de la asignatura de
“®4" Disefio Gréfico, que consistia en hacer una
composicién de un fondo de pantalla, Jaume Vidal i Fortesa ha
tenido que culminar la imagen con un mensaje textual que

una Aqui nos
cuenta paso a paso c6mo lo hizo.

Linea editorial - Contactar - Participa - Mapa web -

Los textos y materiales publicados en esta revista estan regulados, salvo que se indique lo contrario, por una licencia
EY_NC_NO i N ial-Sir i 3.0 de Creative Commons.

Fuente: http://mosaic.uoc.edu/

£ RSS - Suscribete a Mosaic - Nameros anteriores -

Q]

articulos  experiencias  recursos

® , de qué hablamos?

animacion creatividad cultura digital
desarrollo web disefio gréafico Flash
fotografia interactividad intemet medios
mercado multimedia
profesionales programacion pubiicidad
software tecnologias tutorial usabilidad video

Todas las noticias »

Google se defiende tras la apertura de una
investigacién en Bruselas

01/12/10 - El buscador estadounidense Google respondi6 este
martes a la apertura de investigaciones de la Comisién Europea
en su contra por supuestas précticas abusivas que siempre ha
actuado en favor del interés de los usuarios, pero que esta
dispuesto a "mejorar”.

e
bacterias
29/11/10 - Miembros de la Universidad China de Hong Kong han
conseguido almacenar 90 gigas dentro de bacterias. El sistema
se basa en una nueva codificacién de los datos, que permite
reducir su tamafio de forma espectacular. Tras la reduccién del
tamafio, los cientificos han podido introducir la informacién en
forma de ADN modificado.

chinos logran 90 gigas en

Ramén Salaverria: “Estamos en la adolescencia del
periodismo digital”

25/11/10 - El especialista en ciberperiodismo cree que las
ediciones digitales de los periédicos ofreceran cada vez mas
contenidos generados especificamente para la web. Ver noticia
en La Vanguardia

[0) agenda Todas las actividades »
Microsoft MIX11 &

12/04/11. Las Vegas, USA

Mobile World Congress 2011 5

14/02/11. Barcelona, Espafia

New Adventures in Web Design <

20/01/11. Nottingham, England, UK

Namero 082
9-12-2010
ISSN: 1696-3296

Es importante saber elegir correctamente qué opciones necesitan ser desarro-

lladas en este prototipo, puesto que es un medio fundamental para la detec-

cién de errores en el disenno funcional.

El prototipo vertical, al igual que el horizontal, permite realizar evaluaciones
de usabilidad para detectar posibles problemas. Las modificaciones que sur-
jan a partir de los prototipos pueden suponer un retorno al estadio de analisis
de la aplicacion. Puesto que el desarrollo se encuentra en un estadio temprano,

Ved también

El analisis de la aplicacién se
estudia en el apartado 5 de es-
te mismo médulo.

es importante realizar una evaluacién exhaustiva de los aspectos de disefio, ya

que las correcciones efectuadas en estadios posteriores suelen resultar proble-

maticas, llegando a desajustar todas las previsiones de produccion.


http://mosaic.uoc.edu/

© FUOC  PID_00167606 66

Disefio centrado en el usuario

Asimismo, el prototipo funcional se presenta al cliente, que tiene una primera
muestra de lo que va a ser la aplicacion, mediante la que puede aportar suge-
rencias o realizar correcciones que en esta fase del proyecto son facilmente

realizables.

El tiempo dedicado a la preparacion del prototipo y a su evaluacién y redisefio
debe estar claramente especificado en los calendarios de produccion, puesto
que no deberia extenderse excesivamente, con lo que se reduciria el tiempo

reservado al desarrollo posterior de la aplicacion.
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1. Principios generales de usabilidad

El éxito de una aplicaciéon interactiva es determinado por diversos factores
(calidad artistica, interés intrinseco de los contenidos, etc.), aunque existe una
condicion ineludible: el usuario debe poder alcanzar facil y comodamente sus

objetivos.

El concepto de usabilidad se refiere a la facilidad de uso de una aplica-
cién interactiva o, como define el estandar ISO 9241:

"Usabilidad es la medida en que un producto puede ser utilizado por
determinados usuarios para conseguir unos objetivos especificos con
efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso definido."

La ISO 9126-1 propone una definicién similar: "Usabilidad es la capacidad
de un software para ser comprendido, aprendido y utilizado y para resultar

atractivo al usuario, cuando se utiliza en condiciones determinadas."

En ambos casos, es importante resaltar que la usabilidad se refiere a unas con-
diciones de uso especificas: no todas las aplicaciones interactivas pueden ser
disefiadas siguiendo exactamente los mismos criterios de usabilidad, ya que la
naturaleza misma de la aplicacion, el tipo de usuario al que se dirige, o el con-
texto de utilizacion son factores determinantes. En este sentido, la usabilidad
se compone tanto de atributos objetivos (tiempo empleado por el usuario pa-
ra conseguir un objetivo, nimero de errores cometidos,...), como de atributos

subjetivos (satisfaccion de uso).

Algunos autores han establecido unos principios fundamentales o heuristicas
de usabilidad para el disefio de interfaces de entorno grafico, aplicables tanto
a aplicaciones interactivas como a sitios web. Parten de la premisa de que el
usuario no debe verse obligado a aprender rutinas complejas, sino que ha de
poder navegar de la manera mas intuitiva, rapida y efectiva posible.

1.1. Visibilidad del estado del sistema

La autonomia del usuario se basa en la percepcién por parte de éste de que
ostenta el control de la aplicacion; para ello, debe disponer de informacién
continua y clara sobre el estado del sistema, sin que éste ejecute acciones au-

tomaticas o aleatorias.
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Los mecanismos de informacién sobre estado son necesarios para que el
usuario pueda adaptar sus acciones a los cambios producidos en el sistema.
En caso de que estos mecanismos fallen, se estara forzando a sobrecargar la
memoria a corto plazo con datos temporales, de manera que se limitard la

capacidad del usuario para planear nuevas acciones.

La informacién de estado debe ser constantemente actualizada y su represen-

tacion visual ha de orientarse a facilitar la comprension.

Por otra parte, el usuario no se siente comodo cuando no puede percibir dénde
estan los limites del sistema. Es tan inadecuado "asfixiar" al usuario restrin-
giendo excesivamente su libertad de accién, como abandonarlo en un contex-
to demasiado amplio, que €l pueda interpretar como inmanejable. Internet es
un buen ejemplo de esta situacion: la incapacidad para predecir los limites del
entorno puede producir desorientacion, ansiedad e inseguridad en el usuario.

1.2. Consistencia

El respeto de la consistencia tanto en la forma como en la funcién es un factor
clave en la usabilidad de una interfaz; el comportamiento de los elementos de
una aplicacion debe ser constante y predecible.

La consistencia supone la fijacion de unas constantes representativas a lo
largo de una aplicacion, de manera que el mismo tipo de informacién llegue

al usuario siempre de idéntica forma.
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La consistencia también se refiere a la experiencia del usuario. Se facilita el
uso de una aplicacion cuando se respetan los conceptos de disefio que se han

convertido en estandares en el entorno cultural del usuario.

Como sefiala Shneiderman, la consistencia debe respetarse en:

1) Acciones: para tareas similares, el usuario debe poder ejecutar la misma

secuencia de acciones.

2) Terminologia: los conceptos utilizados en mendus, contenido, ayuda, etc.,

deben mantenerse a lo largo de toda la aplicacion.

3) Elementos graficos: la reticula, la gama de colores, la aplicacién de tipogra-
fia y otros elementos graficos deben mantenerse constantes en todo el sistema.

Segin Tognazzini, la importancia de mantener la consistencia varia segin el
tipo de aplicacion. Este autor expone una lista en la que los primeros elemen-
tos exigen mayor vigilancia de la consistencia que los altimos:

e Interpretacion del comportamiento del usuario. Por ejemplo, los atajos
de teclado deben mantener su significado.

e Estructuras invisibles. Se refiere a acciones asociadas de manera no visi-
ble a elementos de la interfaz. Por ejemplo, si el usuario puede redimensio-
nar la ventana de la aplicacion arrastrando su contorno, este control debe
mantenerse siempre (no seria coherente que unas veces pudiera hacerlo y

otras veces no, sin que exista un elemento grafico que lo indique).

e Pequeilas estructuras visibles. Se refiere a los iconos, barras de desplaza-
miento, etc., que deben mantener su apariencia. Generalmente, la posi-

cion de estos elementos en pantalla también debe respetarse.

¢ Flementos de disefio, es decir, el estilo visual que define la aplicacion.

¢ Un conjunto (o suite) de productos. Se refiere a un conjunto de aplica-
ciones que forman parte del mismo sistema (Microsoft Office, por ejemplo,
es una suite compuesta por Excel, Word, PowerPoint y otras utilidades).
La consistencia debe mantenerse entre todas las aplicaciones que forman
parte de la suite, aunque con las variaciones adecuadas para favorecer la
flexibilidad de funciones.

¢ Instalacidon. Deben preverse las variaciones que pueda sufrir la aplicaciéon
al distribuirse. Por ejemplo, si se utilizan fuentes que dependan del sistema
del usuario, no deberian existir variaciones importantes segin las condi-

ciones de instalacion.
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¢ Plataforma. Se refiere al mantenimiento de la consistencia en plataformas

distintas, como Apple/Windows.

1.3. Control del usuario

El sistema debe adaptarse siempre al usuario. No puede obligarse al
usuario a investigar como puede realizar sus tareas, como consecuencia

de un disefio complejo o poco intuitivo.

El usuario debe disponer de toda la informacién que necesite, y de las herra-

mientas necesarias para ejecutar cada acciéon prevista.

Las acciones del usuario no pueden dar lugar a consecuencias imprevistas.
Por ejemplo, no pueden asociarse acciones al movimiento del cursor en pan-
talla, porque el usuario ha de tener la capacidad de desplazar el cursor con
toda libertad.

En casos especiales, como en el disefio de juegos interactivos, en los que se
motiva al usuario a tener una actitud explorativa, este principio incrementa
su complejidad al obligar al sistema a mantener la prevision de respuestas para
todas las acciones posibles, mas aleatorias y experimentales que en una apli-

cacion normal.

1.4. Prevencion de errores

El diseflador debe utilizar una metodologia de prevencion de errores que dis-
minuya tanto como sea posible la posibilidad de acciones equivocadas por

parte del usuario. Algunos de los puntos que cabe tener en cuenta son:

e Los campos numéricos no deben aceptar la introduccién de caracteres

alfabéticos.

e En campos de introduccion de texto, deben aparecer por defecto los va-
lores mas probables (si son previsibles), o valores de ayuda.
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Campos de fecha de nacimiento
Mi perfil

Bienvenido a tu cuenta personal de Nike. Aqui guardamos toda tu informacion de forma segur:

Informacion Personal I ¥ r

Informacién Personal CONTRASENA
*Nombre | |
*Apelido [ ]
*Sexo Masculino Femenino *Vuelve a introducir la nuev
*Fecha de nacimiento |DD | IMM I [YWY |

Menor de 13 afos. Leer informacién
Nombre Nike (Opcional) | |
(Nombre de pantalla)

VERIFICACION DE 1

Por favor, selecc

momento olvidas t
*Correo electrénico I I
(Este serd tu nombre de usuario) “Eli
Numero de movil (Opcional) I I
*Respuesta ¢
DIRECCION
*Pais |Escoge un pais [vl [ mformacio

Direccién 1 | Mantenedr

[
Direccion 2 (Optional) |
Ciudad |

I

R

Codigo Postal

Los camﬁos de fecha de nacimiento contienen valores de ayuda, que orientan al usuario sobre el formato de los datos.

Fuente: http://store.nike.com/emeastore/?#,es,ES,;stage, frontpage---////10

¢ Enopciones de seleccion de varios items es recomendable utilizar listas o
mends desplegables para que el usuario no tenga que introducir caracteres
mediante el teclado.

DIRECCION
*Pais IEscogeunpais Ivl

Direccion 1 | AFGANISTAN

Direccion 2 (Optional) | ALBANIA
Ciudad | ALEMANIA

Codigo Postal | ANDORRA

ANGOLA

ANGUILA

Fuente: http://store.nike.com/emeastore/?#,es, ES,;stage,frontpage---////10

e Para opciones de gestion de ficheros, es recomendable mostrar una lista
de los ficheros seleccionables, de manera que el usuario no tenga que te-
clear su nombre.


http://store.nike.com/emeastore/?
http://store.nike.com/emeastore/?

© FUOC « PID_00167607 10 Usabilidad

Opcién de insertar imagen, de Word

Insert Picture =z 1

Look in: ) sample Pictures \t‘l @-3 Q [y (23] ~ Tools ~

&

My Recent
Documents

Sunset.jpg ‘Water liies.jpg

\$

My Documents

=
<
[al
o
=
=]
c
=
@
=

Winter.jpg

@

1 File name: [ [:| Insert
My Network — =

Places Files of type: | all pictures (*.emf;*,.wmf;* jpa;* jpea;™ jfif;* . jpe;*.png; [3 éll

e En aplicaciones complejas, es recomendable proporcionar al usuario ayu-
da sensible al contexto.

Men( contextual de Photoshop

Select all

Duplicate Layer...
Delete Layer

Layer Properties...
Blending Options...

Free Transform

Color Range...
Load Selection...
Reselect

Los usuarios nunca deberian perder el trabajo efectuado por culpa de errores
propios o del sistema. Por ejemplo, no se debe permitir la salida de una apli-
cacion en la que se puedan trabajar procesos sin preguntar antes si se quieren
guardar los cambios.

Por otra parte, para aplicaciones con contenido extenso, es aconsejable prever
un historial para que el usuario pueda reconocer los apartados por los que ha
pasado y acceder a ellos con facilidad. Si el usuario sale de una aplicacién de
este tipo, debe permitirsele retornar con facilidad al Gltimo punto visitado.
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El gético en Europa

Pintor enacentis

Pintura religi

Barroco fra

1.5. Estructura visible

No se puede exigir al usuario que construya por si mismo un mapa de la apli-
cacion. Por lo tanto, deben preverse indices 0 mapas que representen la es-
tructura del sistema, y que permitan acceder a los diferentes apartados.

@
0 Ajuntament de Barcelona La Ciutat  Ajuntament  Turisme

la ciudad ayuntamiento _turismo
—r 0y

—o—o—o-o0-a —o—o—a —o—o—o-a

Pagina principal

= turismo =negocios
Paagina principgl

esentacion de la ciudad
o PLANIFICAD
o POR TEMAS YUESTRO YIAJE

Art Pablic

Conocimiento

Cultura o ORGANIZACION de las empresas y
- 2 MUNICIPAL

Deport o SERYICIOS DE LA
" rganizacion del CIUDAD
o Municipal:

Portal del proveedor

Ambiente
ilidad y transportes

Compras

' o DE YISITA
icipacion

~ nan nroTnTTAC

Fuente: http://www.bcn.es/castella/mapaweb/emapaweb.htm

El contenido de la aplicacion debe organizarse de manera que la estructura sea

lo mas plana posible, evitando la existencia de excesivos niveles de opciones.

El establecimiento de una estructura visible es especialmente importante en
sitios web, ya que el usuario se encuentra navegando en un entorno ilimita-
do (Internet). Es aconsejable provocar en el usuario la percepcién de que se
mantiene en el mismo sitio, y que los contenidos aparecen en una estructura

constante.


http://www.bcn.es/castella/mapaweb/emapaweb.htm
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lo g( cort@cto
- Sed consectetuer dui at tortor
consequat faucibus.
Pellentesque habitant morbi
Gqué tristique senectus &t netus et
malesuada fames ac turpis
hacemos egestas. Fusce euvismod
adipiscing ligula. Maecenas
nuestros quis nunc sed velit vehicula
clientes blandit. Nullam lacus odio,
accumsan eget, rnutrum vel,
pretium a, lorem. Biam
ddnde ullamcorper gravida dolor.
estamos Pellentesque egestas
cont@cto

guienes Lorem ipsum
SOmos dolor sit amet,
etuer
adipiscing elit.
Nunc vitae
neque. Donec

—

O
uQ

N\

nuestros

clientes commodo, a— ,
tortor arcu nonumMmMy eros, eget adlpxscmg orcl
nunc hendrent ante. Suspen e at arcu eu

donde diam imperdiet mollis. Phasellus elt mauns,

estamos convallis vel, adipiscing ac, vulputate quis,

1.6. Interfaz explorable

La estructura de una aplicacion debe estar disefiada de manera que el
usuario sepa qué rutas existen, y como llegar hasta cualquier punto del
sistema. No obstante, esto no implica que se fuerce al usuario a seguir un
camino definido, impidiéndole cualquier otra accién. El usuario debe
sentir que tiene libertad para navegar por el sistema, y que no va a caer

en caminos sin salida.

La capacidad de explorar se ve favorecida por la reversibilidad de las accio-
nes: si el usuario sabe que puede anular cualquier accién que haya ejecuta-
do, tendrd mas libertad para experimentar nuevas rutas. En caso contrario, la

amenaza de cometer errores puede cohibir sus acciones.

Junto con la capacidad para investigar el entorno, debe existir una ruta rapida
para acceder a los contenidos, de manera que tanto el usuario que requiere
rapidez como el que quiere explorar el entorno puedan sentirse satisfechos.
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Men desplegable para el acceso rapido a los contenidos

royalty free
the place to

stock.xchng 11

version 6.00

i General —lsers N Advanced search N Rando
it Textures =
:: Shapes and Colors
L it Blurs
it Playing with Light

photos [v] e :
’ it General
i Abstract
Browse
i1 Interiors
1t Urban Decay
i1 Elements
it Elements / Stairs
Sign up! it Elements / Windows
it Elements / Doors
i1 Elements / Roofs

Forum

Forgot pass i Styles / Modern
i1 Styles / Classic
w . :: Styles / Ancient
J % .
as low as $1

Photo #722087 Add to Favourites | Yiew imaqge license

Fuente: http://www.sxc.hu/photo/722087

Si la aplicacion esta dirigida a usuarios inexpertos, las rutas deben estar mu-
cho mas dirigidas, ya sea limitando el nimero de posibilidades o mediante
una ayuda exhaustiva.

La consistencia visual juega un papel fundamental en este aspecto: aunque el
usuario se mueva con toda libertad por la aplicacién, debe sentir que siempre
estd en el mismo entorno. Esto es especialmente importante en el caso de sitios
web, en los que el usuario debe poder identificar siempre el entorno particular

en que se encuentra.

1.7. La Ley de Fitts

Segan la ley de Fitts, "el tiempo requerido para conseguir un objetivo es pro-
porcional a la distancia y el tamafio del objetivo". En este sentido, las opcio-
nes més importantes deben tener mayor tamafio o ser mas visibles que las

secundarias.

También la localizacion es importante. Los cuatro lados de una ventana son
las zonas mas facilmente accesibles para el usuario. Obsérvese que en los en-
tornos Mac y Windows, las opciones principales suelen colocarse en barras
situadas en los limites de pantalla.


http://www.sxc.hu/photo/722087
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1.8. Modalidad

Los modos sirven para contextualizar temporalmente las acciones del usua-

rio.

Un comportamiento modal mal disefiado implica restricciones graves a la li-
bertad de accién del usuario. Los primeros interfaces de usuario eran altamen-
te restrictivos: debia seleccionarse siempre el modo de trabajo (por ejemplo,
"modo Copiar") y después ejecutar la accion ya contextualizada (por ejemplo,
seleccionar el fragmento del texto que hay que copiar). Actualmente, la mo-
dalidad en entornos graficos suele favorecer el aprendizaje y la facilidad de
uso de una aplicacion.

Las ventanas de didlogo modales suspenden temporalmente todas las accio-
nes, y obligan al usuario a responder a la cuestion expuesta en la ventana;

deberian aparecer solamente en procesos breves.

Lista de archivos:

pincel.jpg 323Kb m

Si confirma esta accidn, eliminaré definttivamente
este archivo. ;Esté seguro de que desea continuar?

| Aceptar | I Cancelar

tela.png 658Kb m
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1.9. Metaforas

Cuando el usuario se encuentra trabajando con un sistema complejo, cons-
truye un modelo mental del mismo para imaginar como esta organizado. Es-
te modelo le permite anticipar el comportamiento del sistema sin tener que
memorizar reglas abstractas. El disefio de la interfaz debe trabajar previendo

cual es el modelo mental adecuado.

Las interfaces gréficas utilizan las metéaforas visuales para hacer inteligibles
las funciones del sistema mediante elementos que remiten al mundo real.
Las funciones son representadas a través de objetos que resultan familiares al
usuario y que ostentan un comportamiento similar en su entorno habitual.

& &
S &

Las metaforas en las que se basa una interfaz deben estar bien seleccionadas, en
el sentido de que el usuario pueda interpretar correctamente el modelo con-
ceptual de la aplicaciéon. Asimismo, su disefio debe ser consistente (mismas
funciones, mismas metaforas). El uso de metaforas incorrectas o inconsisten-

tes no solamente resulta inatil, sino que entorpece la navegacion.

El disefiador debe tener en cuenta que la perspectiva del usuario puede ser
diferente de la suya, de manera que lo que resulta intuitivo para el disefiador
puede no serlo para el usuario. El modelado del usuario y la evaluacién de
la interfaz por parte de usuarios inexpertos son fundamentales, ya que ayuda
a descubrir problemas de este tipo.

1.10. Uso del color

El color puede utilizarse con varios propdsitos: atraer la mirada del usuario
hacia un punto concreto en pantalla, distinguir elementos en graficos com-
plejos, organizar la informacion, enfatizar los mensajes de alerta o sugerir un

tono emocional.

Ved también

El modelado del usuario se es-
tudia en el apartado 6 del mé-
dulo "Disefio centrado en el
usuario".

Ved también

La evaluacién de la usabilidad
se estudia en el apartado 3 de
este mismo médulo.
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No obstante, se calcula que el 10% de la poblacién sufre alguna alteracion en
la percepcion del color. Los problemas mas extendidos se asocian a la discri-
minacion de los tonos de rojo y verde, aunque también pueden existir dificul-
tades para reconocer el azul.

Por ello, cuando el color se utiliza para representar datos, debe acompafiarse
de alglin recurso que garantice que los usuarios con problemas de percepcién
visual pueden distinguir adecuadamente las categorias. Estos recursos pueden
consistir en etiquetas textuales, en la diferenciaciéon de niveles de gris o en la

variacién del contorno.

1.11. Mensajes de error

La prevencidn efectiva reduce el numero de ocasiones en que es necesario
mostrar un mensaje de error. Aun asi, puede ser necesario incluir alguno de

estos mensajes, que deben tener en cuenta los siguientes principios:

e El mensaje debe describir el problema en términos sencillos y ser posi-
tivo y explicativo. El usuario no tiene por qué conocer la terminologia
informatica, o las causas técnicas por las que el sistema no puede llevar
a cabo una acciéon. Un mensaje demasiado genérico ("Error de sintaxis"
en lugar de "Falta cerrar el paréntesis") o excesivamente técnico no tiene
ninguna utilidad, y es desfavorable.

Hombre de la aplicacién

Error D456233782 (1485360000)

Ved también

La representacién de datos se
estudia en el apartado 11 del
médulo "Disefio".
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e Generalmente basta con indicar al usuario cudles son sus opciones para
resolver el error. Una manera adecuada de presentar un mensaje de error
consiste en formular una pregunta clara y breve, a la que el usuario pueda

responder con varias opciones.

Hombre de la aplicacion

e Debe evitarse la utilizacién de signos de exclamacion en el mensaje, o
su construccién en letras maytsculas. Ambos recursos son visualmente
similares al grito verbal, de manera que causan alarma e incomodidad en
el usuario.

Hombre de la aplicacion

e La palabra "error" debe evitarse. No contiene informacién, y conduce a
que el usuario se sienta culpable e inseguro.

Hombre de la aplicacion

e Lasseilales auditivas deben utilizarse con moderacién para no causar alar-
ma excesiva o saturacién. Es aconsejable aplicarlas solamente a situacio-
nes criticas. En todo caso, el usuario ha de poder controlar su volumen o
desactivarlas.

e Todos los mensajes de error deben incluir una opcioén clara que permita
cerrar la ventana.
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Hombre de la aplicacion EI

La impresora seleccionada no esta activa
¢ Desea seleccionar olra impresora?

1.12. Tiempos de respuesta

La respuesta del sistema a las acciones del usuario debe ser inmediata
y clara, y se presenta en forma de sefiales visuales o auditivas que in-
dican que la accién del usuario ha sido detectada, y que se ha iniciado
el proceso solicitado. Cualquier retraso en la respuesta puede conducir
a engafio al usuario en dos sentidos: o bien el sistema no ha detectado
la accion, o bien la relacion accion-efecto no se habia interpretado co-

rrectamente.

Las tareas que lleve a cabo el sistema no deben impedir que el usuario continte
con sus acciones habituales.

Para conseguir que las tareas del ordenador no supongan que el usuario expe-
rimente la sensacién de que el ordenador estd bloqueado, pueden utilizarse

los siguientes recursos:

Todas las opciones de mend, iconos, etc. deben ofrecer una respuesta vi-

sual inmediata.

e El usuario ha de poder cancelar cualquier proceso.

e Esaconsejable que aparezca un indicador grafico de espera (por ejemplo,
un reloj) para cualquier acciéon que pueda durar mas de %2 segundo. Este
indicador debe estar animado para que no parezca que el sistema esta blo-

queado.

e Debe aparecer un mensaje que indique la duracién para cualquier proceso
que dure mas de 2 segundos.

Descarga de archivos m
Tiempo estimado: 3 segundos
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e Fl indicador de progreso puede mostrar el estado del proceso mediante
una barra animada u otro recurso similar. Puede acompafiarse de un indi-

cador numérico de porcentaje.

¢ Los mensajes textuales que indican qué tarea se esta llevando a cabo en

cada momento ofrecen confianza y motivacién al usuario.

¢ Cuando el proceso supere los 10 segundos, es aconsejable que su finaliza-
cién e indique mediante un sonido y un aviso visual, de manera que el

usuario sepa que ya dispone de los resultados.

¢ Debe bloquearse la posibilidad de que el sistema inicie un proceso repeti-
damente después de varios clics sucesivos en un mismo botén. Esto puede
ocurrir con frecuencia cuando se trata de usuarios inexpertos o en entor-
nos de ejecucién lenta.

e Las respuestas auditivas deben utilizarse moderadamente para no produ-
cir saturacion, especialmente si se prevé que la aplicacion se instalara en
un entono en el que pueda ejecutarse simultdneamente en varias estacio-
nes de trabajo. Las sefiales auditivas son especialmente ttiles en caso de
avisos que prevengan de la posibilidad de error grave como consecuencia
de una accién del usuario. El usuario debe poder desactivar estas sefiales,

o controlar su volumen.
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2. Usabilidad vy legibilidad de contenidos

El texto que muestra el contenido de una aplicacién debe aparecer con un
contraste adecuado para la lectura. La mejor combinacion es la de texto negro

sobre un fondo blanco o amarillo palido.

Bookatainment: An Interview with Jim

Heimain
Written by Steven Heller
Published on February 13, 2007.
Filed in Voice: Journal of Design in Off the cuff.
Who wouldn’t want a job where all
+ Comments (0) one does, day after day, is track

down rare and exotic design
ephemera? OK, maybe it’s not for
everybody —some people would
rather ski, surfor golf-but it’sa
fine living for Jim Heimann. As the executive
editor for Taschen America, the Los Angeles
publishing arm of Benedikt Taschen’s eclectic
international imprint, Heimann is a cultural
archaeologist who digs for and roots out the
detritus that anonymous designers have left

Fuente: http://voice.aiga.org/content.cfm?ContentAlias=%5Fgetfullarticle&aid=2535158

El tamaiio de la letra debe ser el adecuado para monitores estandar. La elec-
cién de un tamafo apropiado es fundamental en el caso de caracteres numé-
ricos; el texto suele tener un grado de redundancia que permite al usuario leer
sin detenerse a examinar cada uno de los caracteres, lo cual no ocurre con las

secuencias numeéricas.

El tamario de letra de pantalla no deberia ser inferior a los 9 puntos, y es acon-
sejable aumentar el interlineado 3 o0 4 puntos por encima del tamafio de letra.
En pruebas de lectura en pantalla se ha determinado que la letra que resulta
mas comoda para los usuarios es la Arial a 12 puntos, seguida por la Times
New Roman a 12 puntos.


http://voice.aiga.org/content.cfm?ContentAlias=%5Fgetfullarticle&aid=2535158
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Tedaad punas: prasena diiculades de keduma en mnialk.
Texto a 9 puntos: supone el limite inferior de legibilidad en pantalla

Texto a 11 puntos: es perfectamente legible. El interlineado
es de 15 puntos, para favorecer la legibilidad.

Arial a 12 puntos sin suavizar
Tiraes New Roraan a 12 puntos sin suavizar

Arial a 12 puntos suavizada

Las lineas de texto no deben ser excesivamente cortas (provocan problemas

de composicién), pero es aconsejable no superar los 40/50 caracteres.

Lorem ipsum dolor sit Donec bibendum. Imperdiet et nonummy
amet, consectetuer Vestibulum ante ipsum vel, libero. Quisque
adisciping elit. Quisque primis in faucibus orci pharetra lacus vel
id turpis. Pellentesque luctus et ultrices posuere massa. Etiam aliquam.
scelerisque nibh ut cubilia Curae; Nulia sed Vestibulum ante ipsum.

Linea

demasiado
corta

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing

elit. Quisque id turpis. Pellenestesque scelesrisque nibh ut
augue. Etiam metus risus, elementum quis, cursus a,
eleifend vitae, lacus. Mauris laculis tincidunt nulla.

Donec nec ante. Nam in est ac nulla fermentum

Linea
correcta

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Quisque id turpis. Pellenestesque scelesrisque
nibh ut augue. Etiam metus risus, elementum quis, cursus a, eleifend vitae, lacus. Mauris laculis
tincidunt nulla. Donec nec ante. Nam in est ac nulla fermentum tincidunt. Cras convallis tortor eget
tortor. Duis pharetra felis sit amet augue. Suspendisse potenti. Suspendisse at arcu. Donec

bibendum. Vestibulum ante ipsum primis in faucibus orci luctus et ultrices posuere cubilia Curae;

Linea
demasiado
larga

Los margenes alrededor del texto deben ser lo suficientemente amplios como
para permitir una diferenciacion visual clara entre el bloque de texto y los

demas elementos de la interfaz.

Para aplicaciones de gran difusion, es fundamental tener en cuenta las con-
diciones 6pticas de las personas de edades superiores a 45 afios, que pueden

precisar caracteres de mayor tamario.
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2.1. Pautas para la legibilidad

Ademas de las heuristicas generales, el disefio de los contenidos de un sitio
web debe observar unos principios de usabilidad particulares (Nielsen, 2000),

como se detalla a continuacién:

e Brevedad: La lectura en pantalla es mds lenta e incomoda que la lectura en
papel. Las paginas deben ser breves, y los contenidos sucintos y concretos,

aunque no exentos de estilo.

¢ Lectura en diagonal: Los usuarios tienden a no leer por entero el texto en

pantalla, sino que rastrean visualmente la pagina. Se recomienda:

— Estructurar los contenidos en dos (o tres) niveles de titular (encabezado
y subencabezados), con encabezados significativos.

— Utilizar listas con vifietas para enumerar elementos, en lugar de in-
cluirlos en bloques de texto uniformes.

— Incluir negritas para destacar las palabras clave; también puede utili-
zarse texto coloreado, aunque en este caso el color elegido debe ser
distinto al de los vinculos.

¢ Lenguaje estructurado: Las paginas deben organizarse en piramide: lo
mas importante debe encontrarse al principio, de manera que el usuario
no se vea forzado a leer toda la pagina para encontrar la conclusién. Puesto
que muchos lectores s6lo leen la primera frase de cada parrafo, es impor-
tante aplicar la regla de "una idea, un parrafo". Las frases deben ser senci-
llas.

e Fragmentacion: Aunque el texto deba ser conciso, el contenido puede
mantener su profundidad, dividiendo la informacién en nodos interco-
nectados. Pueden incluirse paginas secundarias con contenido extenso y
detallado.

Es recomendable no fragmentar excesivamente el texto, ya que supone

que el usuario debe navegar entre multiples paginas.

e Titulos de pagina: Los titulos de pagina suelen utilizarse como referencia
principal, y son los que quedan almacenados si la pagina se incluye en
la lista de favoritos. Deben ser explicativos y breves. Cada pagina deberia
presentar un titulo distinto, para ser valido como referencia.

e Tratamiento grafico: Los factores que favorecen la legibilidad son:

— Contraste entre el texto y el fondo. La legibilidad méxima se obtiene
de texto negro sobre fondo blanco.

— Latipografia debe presentar un tamafio relativamente grande (a partir
de 11 puntos), para que sea legible incluso para personas con dificul-
tades de vision.

— A tamafio pequerfio, se recomienda utilizar una tipografia de palo seco.

— Las animaciones dificultan mucho la lectura.

Ved también

Las heuristicas de la usabilidad
se estudian en el apartado 1
de este mismo madulo.
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— Para bloques de texto extensos, es recomendable utilizar la alineacién
a la izquierda.
— Las lineas de texto no deben superar los 40/50 caracteres.



© FUOC « PID_00167607 24

Usabilidad

3. Evaluacion de la usabilidad

La evaluacion de la usabilidad es la fase mas importante del proceso de
disefio centrado en el usuario. Puede llevarse a cabo en varias etapas,
tanto durante el proceso de disefio y desarrollo como después del mis-

mo.

Hay distintos métodos de evaluacion de la usabilidad, y pueden clasificarse
en dos grandes grupos:

1) Los que recogen datos de los usuarios reales.

2) Los que pueden llevarse a cabo sin los usuarios reales.

Métodos de
evaluacion de
la usabilidad

Sin
usuarios
reales

Con
usuarios
reales

La eleccion de un método u otro depende basicamente de tres factores: el pre-
supuesto reservado a la evaluacion, la adecuacion al tipo de proyecto y las li-

mitaciones de calendario.

Los principales métodos son los que se describen a continuacién, aunque los
mas utilizados son el paseo cognitivo, el test con usuarios, y la evaluacion
heuristica.

3.1. Paseo cognitivo

El paseo cognitivo (cognitive walkthrough) puede ser realizado en cualquier fase
del disefio utilizando un prototipo, un borrador o el producto final.

Ved también

Consultad el apartado 4 del
modulo "Disefio centrado en el
usuario”.

Ved también

Consultad los apartados 4, 5 y
6 de este mismo médulo.
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Teniendo en cuenta los objetivos de los usuarios, los evaluadores retinen un
grupo de tareas significativas y las descomponen en los pasos necesarios para
realizarlas. A continuacion se ejecuta cada tarea, analizando si puede resultar
dificil para el usuario identificar y utilizar el elemento de la interfaz mas ade-
cuado para su objetivo, y si la respuesta que devuelve el sistema es suficiente-

mente clara.

El paseo cognitivo tiene en cuenta los factores que intervienen en el proceso
mental de toma de decisiones por parte del usuario, como la memoria de

trabajo y la habilidad para razonar.

Este método es muy adecuado para comprobar la usabilidad de un sistema
orientado a usuarios con poca o ninguna experiencia, que operan de modo
exploratorio para aprender a utilizar la aplicacion.

Etapas de un paseo cognitivo

Reunion
de tareas
significativas

Descomposicion
de tareas
en pasos

Ejecucion
de cada
tarea

Analisis de la
dificultad en
identificar y utilizar
el elemento de
interfaz
adecuado

Analisis de la
validez
de la respuesta
que devuelve
el sistema
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3.2. Analisis de tareas

Este método evalta como consiguen las personas sus objetivos mediante el

software.

Mediante la observacién y entrevistas con los usuarios, un analista determina
el conjunto de objetivos de los usuarios previstos. A continuacioén se definen
las tareas que permiten conseguirlos, y se ordenan de acuerdo con la impor-

tancia del objetivo y la frecuencia de ejecucién de la tarea.

Las tareas prioritarias se descomponen en pasos individuales. El nivel de des-
composicion puede variar, dependiendo del sistema evaluado. A continua-
cion, el analisis sugiere como puede realizarse la tarea mas eficientemente, o
propone nuevas tareas que puedan alcanzar mas efectivamente los objetivos.

El analisis se realiza siempre desde la perspectiva del usuario final.

Etapas del andlisis de tareas

Un analista Ordenacion de Conclusiones

determina el Determinacion tareas segun Difeﬁ(;':?:rig?n sobre cémo
conjunto de de las tareas importancia del ‘oritari puede
objetivos que permiten objetivo y [Tl ;Sr('is Gl realizarse la
de los usuarios conseguirlos frecuencia indﬁ/iduales tarea mas
previstos de ejecucion eficientemente

3.3. Grupos focales

Los grupos focales (focus groups) no es un método de evaluacién de la usabili-
dad, sino que permite recoger requerimientos para el disefio de una aplicacién.
No obstante, puede utilizarse ocasionalmente cuando existe un prototipo para
obtener opiniones de los usuarios y comprobar las reacciones iniciales a un
disefio; también resulta muy eficiente para detectar en qué medida el disefio
difiere de las expectativas de los usuarios.

Es un método de bajo coste; aunque la conduccién de un grupo focal puede
ser complicada, permite sacar a la luz cuestiones excepcionales, que en un ana-
lisis de tareas no serian descubiertas. Para contrastar resultados, se recomienda
evaluar al menos dos grupos por proyecto.

El conductor del focus group redacta los comentarios e impresiones de los gru-
pos, v sugiere las cuestiones que hay que mejorar.
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Método de focus group

Obtencién de

opiniones de
los usuarios

3.4. GOMS

Se trata de un conjunto de técnicas definidas por Card, Moran y Newell en
1983 para modelar y describir el proceso humano de ejecucion de tareas. El

Registro de
los comentarios
e impresiones
de los grupos

acronimo GOMS se refiere a:

e Obijetivos (goals) que el usuario intenta conseguir, especificados jerarqui-

camente;

e Operadores, o microoperaciones que el usuario lleva a cabo para obtener

su objetivo;

e Métodos, o secuencias de operadores agrupadas para conseguir un objeti-

vo determinado, y

e Reglas de seleccion, que se utilizan para decidir qué método se utilizara
para resolver un objetivo cuando existen varias posibilidades.

Método GOMS

Objetivos

que el usuario
ntenta conseguir

Métodos
0 secuencias de
operadores
agrupadas para
conseguir un
objetivo

3.5. Inspeccion de usabilidad

Las inspecciones son siempre llevadas a cabo por expertos en usabilidad, a
partir de una serie de premisas o guias que derivan de estudios en interaccion

hombre-ordenador, ergonomia, disefio grafico, disefio de informacién y psi-

cologia cognitiva.

Determinacion
de las
cuestiones
a mejorar

Operadores
que el usuario
lleva a cabo para
obtener su
objetivo

Reglas
de seleccion
para decidir qué
método se utilizara
para resolver un
objetivo
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Los expertos se centran especialmente en las areas que puedan resultar pro-
blematicas para los usuarios.

El método de inspeccion mas utilizado en la evaluacion de sistemas interacti-

vos, es el de evaluacion heuristica.
3.6. Test con usuarios

Este es el método més utilizado cuando se quieren conocer los problemas de
usabilidad con los que puede encontrarse el usuario final. Se basa en la obser-
vacion de los usuarios mientras ejecutan unas tareas representativas. La repe-
ticion del test con varios usuarios permite descubrir qué aspectos del disefio
necesitan mejorarse.

Ved también

La evaluacién heuristica se es-
tudia en el apartado 4 de este
mismo méddulo.




© FUOC « PID_00167607 29 Usabilidad

4. Evaluacion heuristica

La evaluacion heuristica es un método de inspeccidn, es decir, se realiza por Ved también

un grupo de expertos en usabilidad, que examinan la interfaz y determinan

su grado de cumplimiento de los principios de usabilidad (o heuristicas). IS': seftﬂg%ﬁ'iﬁ ;a[)::?akglcu)d1ad

de este mismo madulo.

Evaluacién heuristica en las fases del proceso de disefio

4. Arquitectura
de la
informacion

1. Modelado
del usuario

6. Edicién
grafica,
integracion

2. Disefo
conceptual

3. Disefo de
contenidos

5. Disefo
visual

Personas

] Prototipo
scenarios Cardisaiting

baja fidelidad

Prototipo
alta fidelidad

4.1. Desarrollo

Durante la sesién, el evaluador recorre la interfaz varias veces, examina los ele-
mentos de interaccion, y los compara con los principios de usabilidad (heuris-
ticas). El evaluador puede afiadir principios de usabilidad adicionales, u otras
cuestiones que sean relevantes para la interfaz evaluada.

Cada evaluador decide por si mismo como quiere evaluar la interfaz, aunque
se recomienda que recorra toda la aplicacién al menos dos veces (la primera,

para obtener una visién de conjunto, y la segunda, para entrar en detalle).

Puesto que los evaluadores no estan utilizando la aplicacion para realizar una
tarea real, la evaluacion heuristica puede llevarse a cabo en las primeras fases
de desarrollo, incluso en el disefio sobre papel.

El resultado de la evaluacion heuristica debe ser una lista detallada de
cada uno de los problemas de usabilidad hallados en la interfaz, con
referencias a los principios que no se han respetado en cada caso, y las
opiniones del evaluador.
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Después de la evaluacion, puede llevarse a cabo una puesta en comun de los
resultados, en la que participen los evaluadores, los observadores y miembros
del equipo de disefio. La reunion puede tener caracter de brainstorming, y re-
sulta muy util para proponer soluciones a los problemas detectados, asi como
para comentar los aspectos positivos del disefio.

Fases de la evaluacion heuristica

2. Evaluacion 3. Lista 4. Puesta

1. Observacion de la interfaz detallada en comun
de la interface respecto a las de problemas de los

heuristicas detectados resultados

4.2. Recomendaciones

Os recomendamos que tengais en cuenta lo siguiente en la realizaciéon de una

evaluacion heuristica:

1) La evaluacién heuristica deberia hacerse por més de un experto, ya que uno
sOlo dificilmente podria encontrar todos los problemas de usabilidad existen-
tes en la interfaz. Segin Jakob Nielsen, el nimero ideal de evaluadores es de

tres a cinco; superar este grupo no suele afiadir informacion.

2) Cada evaluador examina la interfaz individualmente. S6lo cuando todos
los evaluadores hayan comentado su inspeccion, podran comunicarse entre si
para comentar los resultados. Es importante mantener el aislamiento inicial

para que los resultados de cada evaluador sean independientes y no sesgados.

3) Para registrar los resultados de la evaluacion, puede pedirse a cada evaluador
que escriba un informe, o bien pueden grabarse los comentarios del evaluador

a medida que examina individualmente la interfaz.

4) Puede haber un observador que ayude a los inspectores a utilizar la interfaz
en caso de problemas; este observador puede encargarse de anotar los comen-
tarios de los evaluadores, de manera que éstos no tengan que redactar infor-
mes. En todo caso, el observador se limitarad a registrar los comentarios, sin
realizar interpretaciones personales.

5) El observador puede responder a las preguntas de los evaluadores acerca
del contexto de utilizacion de la interfaz; también puede ayudarlos en caso de
problemas graves, aunque en este caso no debe tomar nunca la iniciativa, sino

esperar a que el evaluador solicite la ayuda.

Ved también

El brainstorming se estudia en
el apartado 2 del médulo "Di-
sefio".
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4.3. Duracion
Una sesion de evaluacion heuristica suele durar una o dos horas por evaluador.
Si la interfaz es muy compleja, puede dividirse en varias sesiones, cada una de

ellas dedicada a una parte de la interfaz.

4.4. Heuristicas

Los diez principios generales de usabilidad son los siguientes: Ved también

Para una descripcién comple-

1) Visibilidad del estado del sistema. El sistema debe mantener siempre infor- ta de estas heuristicas y otros

mado al usuario de lo que esta ocurriendo, y proporcionarle respuesta en un principios generales de usabili-
dad, véase el apartado 1 en es-
tiempo razonable. te mismo médulo.

2) Consistencia entre el sistema y el mundo real. El sistema debe utilizar el
lenguaje del usuario, con expresiones que le resulten familiares. La informa-
cién debe aparecer en un orden légico.

3) Control del usuario. El usuario debe tener la capacidad de abandonar en
cualquier momento una situacion indeseada o accidental. Asimismo, podra

deshacer o repetir una accion.

4) Consistencia y estandares. El lenguaje utilizado debe ser coherente con las

convenciones del sistema operativo.

5) Prevencion de errores. Es importante prevenir la existencia de errores; si, a
pesar de todo, deben aparecer mensajes de error, éstos han de contener opcio-

nes de confirmacion antes de ejecutar las acciones de correccion.

6) Es mejor reconocer que recordar. Para que el usuario no se vea obligado a
memorizar continuamente detalles de la navegacion, los objetos, acciones y
opciones deben estar a la vista. El usuario no tiene que recordar informacién
de una parte de una ventana de didlogo a la siguiente. Las instrucciones de

uso o la ayuda del sistema deben estar a la vista, o ser fadcilmente accesibles.

7) Flexibilidad y eficiencia de uso. El sistema debe estar preparado para satis-
facer tanto a los usuarios novatos, como a los experimentados. Para éstos, re-
sulta muy recomendable incorporar atajos de teclado, que permiten acelerar
el proceso de interaccion. Los usuarios han de poder configurar sus propios
atajos de teclado para acciones frecuentes.

8) Disefio practico y sencillo. Las pantallas o paginas no deben contener in-
formacién innecesaria o irrelevante, ya que distrae al usuario y entorpece la
navegacion. Si aun asi es necesario incluir informacion auxiliar, ésta puede

colocarse en paginas distintas, accesibles a través de enlaces.
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9) El usuario debe disponer de ayuda para reconocer, diagnosticar y deshacer
errores. Los mensajes de error deben presentarse con un lenguaje sencillo, in-

dicando el problema de manera precisa, y sugerir las posibles soluciones.

10) Ayuda y documentacién. Aunque es mucho mejor que el usuario pueda
navegar sin ayuda, la complejidad de un sistema puede recomendar incluir
documentaciéon de ayuda. Esta documentacion debe ser facil de encontrar,
centrarse en la tarea del usuario, enumerar claramente los pasos que deben

llevarse a cabo, y no ser extensa.
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5. Paseo cognitivo

El paseo cognitivo (cognitive walkthrough) es un método de bajo coste que per-
mite validar el diseflo desde sus primeras fases de desarrollo, y evaluar los
aspectos generales de la navegacion. Puede llevarse a cabo sobre los primeros

esbozos en papel.

Paseo cognitivo en las fases del proceso de disefio

6. Edicién
grafica,
integracion

4. Arquitectura
de la
informacion

1. Modelado
del usuario

3. Disefio de
contenidos

2. Disefio
conceptual

5. Disefo
visual

Personas

Prototipo
scenarios

baja fidelidad

Card sorting Wireframe

Prototipo
alta fidelidad

5.1. Preparacion

Basandose en los scenarios definidos en el proceso de disefio, se describe un Ved también

conjunto de tareas representativas. Es importante que en ellas intervenga

Los scenarios se estudian en el
apartado 6 del médulo "Dise-
sospecha que pueden resultar problematicos. fio centrado en el usuario”.

el mayor ntmero de elementos de la interfaz, especialmente aquellos que se

Las tareas deben describirse en un lenguaje sencillo y directo, sin hacer refe-

rencia a ningan aspecto de la interaccion entre pantallas.

Los participantes deben tener caracteristicas similares a las de los usuarios
finales, aunque pueden incluirse algunos con diferente perfil para obtener
distintas perspectivas.

Es importante realizar una sesién piloto para detectar problemas en la des-
cripcion de las tareas o de las pantallas, o la falta de pasos o de datos.
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5.2. Desarrollo

Se reparte a cada participante una carpeta o bloc que contiene las tareas que
se deben completar y las pantallas de la aplicacién (una por hoja). Se le pide
que anote en cada hoja qué acciones cree que deberia realizar en la pantalla
para ejecutar la tarea descrita.

Después de que los participantes hayan revisado individualmente la primera
pantalla, se comenta en grupo y se detallan las cuestiones que pueden presen-

tar problemas. El moderador anota o registra los comentarios.

A continuacion el moderador explica qué accién realizaria un usuario hipoté-
tico para pasar a la siguiente pantalla, que se comenta de la misma manera. El
paseo continda hasta que se han revisado todas las pantallas.

Al final de la sesion, es recomendable distribuir un cuestionario anénimo para
confirmar que los participantes encajan en el perfil demografico requerido, y
para obtener comentarios subjetivos.

Fases del paseo cognitivo

2. Anotacion
de acciones
a ejecutar
en pantalla 1

1. Reparto
de tareas y
pantallas de
la aplicacion

4. Anotacion
de acciones a
ejecutar en
pantalla n

3. Comentario
de grupo

Anotacion
de los
comentarios

5.3. Duracion
Una sesién de paseo cognitivo puede durar aproximadamente dos horas.
5.4. Recomendaciones

Os recomendamos que tengais en cuenta lo siguiente en la realizacién de un
paseo cognitivo:

1) Los participantes deben tener claro que se esta evaluando la interfaz, no
sus capacidades.

2) El moderador debe reunir todos los comentarios realizados y escribir sus
observaciones personales tan pronto como sea posible después del paseo.

5. Comentario
de grupo

Anotacion
de los
comentarios

6. Cuestionario
anénimo
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3) El comentario en grupo de cada pantalla debe comenzar s6lo cuando todos

los participantes han terminado de escribir sus anotaciones personales.

4) Es recomendable que otros miembros del equipo de desarrollo estén pre-

sentes en la sesion.

5) El moderador debe evitar que los participantes cambien de opinién basan-

dose en los comentarios de otros participantes.

6) Las pantallas deben tener un aspecto representativo, pero sencillo, para que

los participantes no se entretengan en aspectos graficos.
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6. Realizacion de un test con usuarios

La realizacion de un test con usuarios es un método que se basa en la
observacidn y andlisis de las acciones de un grupo de usuarios, ano-
tando los problemas que se presenten para poder resolverlos posterior-
mente. Es Gtil para garantizar que el sistema puede llevar a cabo las ta-
reas previstas de manera eficiente y satisfactoria.

Este método puede llevarse a cabo en las primeras etapas de disefio de la apli-
cacion, incluso sobre los prototipos. En todo caso, siempre deberia realizarse
después de una evaluacion heuristica, que puede detectar los primeros pro-

blemas de usabilidad.

Test de usuario en las fases del proceso de disefio

6. Edicién
grafica,
integracion

4. Arquitectura
de la
informacion

5. Disefo
visual

3. Disefio de
contenidos

2. Disefo
conceptual

1. Modelado
del usuario

Prototipo
baja fidelidad

Personas
scenarios

Card sorting Wireframe

Prototipo
alta fidelidad

6.1. Preparacion

La evaluacién debe llevarse a cabo en un local o laboratorio en el que exista un
ordenador para realizar la prueba, y en el que no haya interferencias externas

o ruidos imprevistos.

Debe contarse con al menos cinco participantes; pueden ser amigos, compa- Ved también

fieros de trabajo, etc., aunque es preferible que tengan un perfil similar al del
El usuario focal se estudia en el
apartado 6 del médulo "Dise-

B ~ T~
do, acomparfiado por un observador. fio centrado en el usuario".

usuario focal de la aplicacién. Cada participante realiza la prueba por separa-
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El observador debe disponer de un bloc para anotar las observaciones. Asimis-
mo, pueden asistir como observadores otros miembros del equipo de desarro-
llo, aunque es recomendable que permanezcan en una habitacion distinta.

El evaluador debe estar atento no sélo a lo que el usuario dice, sino también
a sus expresiones y gestos. Para ello resulta muy util contar con una camara

que grabe la sesion, previo consentimiento del usuario.

El observador dirige la prueba mediante un guidén que especifica qué tareas
debe llevar a cabo el participante; deben seleccionarse tareas derivadas de los
scenarios definidos en la etapa de disefio, y priorizar las que sean susceptibles
de ocasionar problemas de usabilidad. No es imprescindible seguir estricta-
mente el guidén establecido, ya que puede utilizarse solamente como medio
de orientacién.

Antes de empezar, es importante establecer un ambiente cdmodo para el par-
ticipante, que seguramente estard inquieto. Para ello:

¢ Se explicardn claramente los objetivos de la prueba. El participante debe
tener muy claro que no se estan evaluando sus capacidades, sino la aplica-
cién; si existe alglin problema durante la prueba, no sera culpa suya sino
del disefio.

¢ Enningan caso deben explicarse las caracteristicas de la aplicacion, ya que
uno de los objetivos del test es comprobar si el disefio es eficaz y facil de

comprender.

e Se indica al usuario que su nombre no figurara en el registro del test, es

decir, que es anénimo.

e FEllocal en el que se realiza la prueba ha de ser tranquilo, sin ruidos que

puedan distraer al participante.

¢ No deben comentarse aspectos personales del participante; todos los co-
mentarios deberian referirse a la aplicacion.

e Se debe motivar al usuario para que exprese en voz alta cualquier pensa-
miento, opinioén, problema, etc.

e El observador no ayuda al usuario a solucionar problemas de uso de la
interfaz; su funcién es simplemente la de observador silencioso.
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6.2. Desarrollo

El evaluador ejecuta la aplicacion. La primera informacioén que habra que ob-
tener es el grado de entendimiento, de manera que en una primera fase se pide
al usuario que, sin hacer todavia nada, observe lo que ve y explique cual cree
que es el contenido y el objetivo de la aplicacién, y que exprese sus opinio-
nes personales, aunque las opiniones acerca de cuestiones estéticas son poco

relevantes.

A continuacidn, se analiza la facilidad de uso de la aplicacion. Para ello, se le
comenta al usuario cuantas tareas va a tener que realizar, y se le describe la
primera (por ejemplo, "deberia obtener informacién sobre el curso de disefio
html, jcé6mo lo haria?"); se le pide que piense siempre en voz alta.

Cuando el usuario finaliza una tarea se le describe la siguiente, hasta realizarlas
todas. Si el usuario no consigue finalizar alguna de ellas, se le debe dejar claro
que el problema esté en el disefio, no en sus acciones, y se pasa a la siguiente.

Es aconsejable anotar el tiempo que el usuario invierte en la realizacién de
cada tarea.

Al final del test, puede solicitarse al usuario que rellene un formulario con
datos estadisticos (el cuestionario es anénimo, no incluye el nombre del par-
ticipante) del tipo siguiente:

e Edad
e Profesién
e Nivel académico

e Frecuencia de uso de Internet

Ademas, el cuestionario puede contener preguntas concretas acerca del disefio,
valoradas en una escala de 1 (completamente de acuerdo) a 5 (completamente

en desacuerdo), como:

e El producto es facil de utilizar

e Siempre sé que estoy dentro de la aplicacion
e Es fcil perderse

e [Es dificil aprender a utilizarla

e No tengo suficiente formacion para utilizarla
e Laayuda es util

Finalmente, el evaluador debe redactar un informe con todo lo que se haya
anotado durante las pruebas. Este informe deberia indicar qué problemas de
usabilidad se han encontrado.
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Fases del test de usuario

2. Inicio
del test
(explicaciones
iniciales)

1. Observacion
inicial por parte
del usuario

3. Realizacién
de la tarea 1

Observacion
del usuario

Opiniones
personales

6. Redaccion
del informe por
parte del
evaluador

4. Realizacion
de la tarea n

5. Cuestionario
final

Observacion
del usuario
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1. Direccion de arte. Briefing

1.1. ;Qué es la direccion de arte?

En el equipo de produccién de una aplicacion interactiva existen multiples

perfiles: disefladores, programadores, guionistas...

El director de arte es el encargado de generar las lineas conceptuales
que guiaran el proceso de produccién, y que coordinaran los esfuerzos
y objetivos de todo el equipo.

Disenadores

Arquitectos
de la
informacion

En el entorno de disefio para impresion y publicidad, el director de arte es
quien genera los conceptos o ideas que comunicardn un mensaje al ptablico,
mediante metaforas, simbolos u otros recursos expresivos. Su funcién consiste
en determinar cudl es el concepto central que debe transmitir un producto,

y como puede transmitirse mejor a un puablico determinado.
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Concepto

\ 4

central

Producto Publico objetivo

Imaginemos, por ejemplo, que debe elaborarse la campafia publicitaria (que
incluye el sitio web) de un coche. Se trata de un vehiculo pequefio, orienta-
do al uso por ciudad y de bajo precio. Si el objetivo es un publico joven, el
director de arte se preguntard qué conceptos pueden asociarse a este producto
(diversion, movilidad, libertad, etc.) y tratard de encontrar la expresion mas
efectiva (estableciendo, por ejemplo, un paralelismo con las emociones que
pueden sentirse al tirarse en paracaidas). Todos los productos que formen par-
te de la campafia (incluyendo, por tanto, la web) deberdn ser coherentes con
el concepto o idea definida por el director de arte.

Algunos directores de arte se limitan a generar las ideas y presentarlas a los
clientes, mientras que otros, ademas, controlan todo el proceso de disefio (de-
finiendo las caracteristicas graficas) y produccién del proyecto.

1.2. Generacion del concepto

La tarea del director de arte como creador de conceptos no es sencilla, gene-
ralmente depende de la experiencia de muchos afios y de un arduo trabajo de
generacion de ideas.

Aunque resulta imposible especificar una metodologia exacta —ya que cada
proyecto tiene sus propios requisitos— Stephen Hay (2004) aporta algunas ideas
que pueden resultar utiles:

¢ Obijetivos. Los conceptos brillantes cumplen con algo: el objetivo que se
ha acordado con el cliente. El director de arte siempre debe preguntarse si

la idea que ha generado cumplird con los objetivos determinados.

e Técnicas de creatividad. Las buenas ideas generalmente surgen después
de un intenso proceso de trabajo. Las técnicas de creatividad pueden
resultar muy utiles para llegar al mejor resultado. Aunque existen muchas
técnicas distintas, todas tienen en comun estas pautas:

- No existen ideas absurdas. En las fases iniciales del proyecto, cualquier
idea es valida: no debe existir autocensura.

— El proceso inicial debe basarse en esbozos y anotaciones rapidas. La
concrecion de detalles se realizard posteriormente.

- Los eventos cotidianos y la experiencia pueden resultar ttiles, asi como

el uso de simbolos y metaforas.

Ved también

Las técnicas de cretividad se
estudian en el apartado 2 de
este mismo médulo.
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e Espiritu critico. Una vez que las ideas han sido generadas, es momento de
seleccionar las dos o tres mejores, y empezar a darles forma. Siempre deben
compararse con los objetivos, elegir finalmente la que mejor responde a

ellos, etc. y continuar mejorandola.

e Vision de conjunto. Los detalles no deben impedir ver el conjunto. Se
empieza por trabajar en las caracteristicas generales para después definirlas

mas a fondo, siempre sin perder de vista el objetivo general.

Definicion de
caracteristicas
generales

Definicion Técnicas de Seleccion

de objetos creatividad critica

1.3. Direccion de arte

Una vez que el concepto general ha sido definido y acordado con el cliente,
es el momento de pasar a la fase de produccion. Es tarea del director de arte
coordinar el esfuerzo de todo el equipo para mantener la coherencia de los
resultados con el concepto central. Hay (2004) recuerda algunas cuestiones
clave en esta fase:

e Eldirector de arte debe conocer como funciona y qué capacidades tiene la
tecnologia implicada en la produccién.

e Debe dejar los detalles en manos de los miembros del equipo, pero estar
siempre al corriente de lo que hace cada uno de ellos.

e FEl director de arte debe estar abierto a las propuestas y nuevas ideas de
los miembros del equipo, aunque manteniendo siempre su coherencia res-
pecto al concepto central. Una idea que no se adapte a los objetivos debe
ser rechazada, aunque sea brillante.

Definicion
de detalles

Concepto
central
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Tecnologia

?

Direccion

de arte

Concepto
central

1.4. Direccion de arte y usabilidad

En ocasiones, los objetivos de la direccién de arte se han interpretado como
contrapuestos a las pautas de usabilidad. Parece que la definicién de una ima-
gen coherente con un concepto o idea central pueda dejar en un segundo pla-
no el interés por optimizar la usabilidad de una aplicacién, o incluso excluirlo.

Nada maés lejos de la realidad: el director de arte no s6lo genera conceptos,
sino que debe conocer las capacidades y requisitos de la tecnologia en la que se
aplican las ideas. Como sefiala Farrell (2006), la imagen de marca en entorno
on-line esta relacionada fundamentalmente con la experiencia que obtenga el
usuario: una interaccion deficiente arruinard la imagen de marca, aunque el

concepto central y el disefio visual sean excelentes.

Direccion

de arte ( Usabilidad

A—

En algunas ocasiones, la necesidad de garantizar la usabilidad del sistema se
hace atin mas evidente. Es el caso de las marcas que sélo se relacionan con
el usuario via Internet: por ejemplo, una libreria, un negocio de alquiler de
coches o un servicio de catering on-line.

La direccion de arte on-line, por lo tanto, debe conducir a los usuarios a sentir
(experimentar) el concepto central, transmitiendo la informacién de la mane-
ra mas eficiente posible, sea mediante un mensaje sencillo, o implicando los

recursos multimedia mas adecuados.

Ved también

La pautas generales de usabili-
dad se estudian en el apartado
1 del médulo "Usabilidad".

Ved también

El disefio de experiencias se
estudia en el apartado 10 del
médulo "Géneros".
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1.5. El briefing

El briefing es un documento que contiene la informacién que guiara un
proyecto de disefio, exponiendo sus objetivos e identificando el ptablico
o usuario objetivo, asi como su contexto. Su utilidad se refiere tanto al

contexto interno de la empresa, como al externo.

A nivel externo, el briefing es una herramienta esencial para definir y acordar
con el cliente los objetivos y las caracteristicas del producto antes de iniciar
su desarrollo.

A nivel interno, su importancia reside basicamente en dos factores:

e El briefing debe ser distribuido a todo el equipo de produccién, para que
pueda:
— compartir los mismos objetivos,
- revisarlo periédicamente durante el desarrollo del proyecto, para man-
tener presentes los objetivos y comprobar si se cumplen adecuadamen-
te.

e El briefing debe contener respuestas a las cuestiones que puedan plantearse
durante el desarrollo. Puede ser también el detonante de nuevas pregun-
tas, que sirvan para optimizar la produccién (cuando las preguntas o du-
das aparecen en el estadio inicial, permiten orientar adecuadamente los
procesos posteriores, y evitar errores).

Direccién
de arte

Briefing

Equipo de
produccion
1.5.1. Escritura de un briefing

Un briefing no detalla exactamente qué debe realizar el disefiador, sino que
es mas bien una declaracion de propésitos, una guia u orientacion sobre los

objetivos del disefio.

AIGA (2006a) propone algunas pautas para la redaccion eficaz de un briefing:
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e Proporcionar una jerarquia clara de objetivos, con prioridades

e Relacionar los objetivos con el posicionamiento total de la empresa

e Indicar como se evaluara si el producto alcanza los objetivos

e Definir, caracterizar y jerarquizar la audiencia

¢ Definir presupuesto y calendario de produccion

e Indicar como se realizaran algunos procedimientos (por ejemplo, cuantos

prototipos y de qué tipo se presentaran al cliente)

1.5.2. Contenidos del briefing de una aplicacion interactiva

Aunque cada proyecto puede implicar necesidades especificas en la redacciéon
del briefing, en términos generales el briefing para el disefio de una aplicacion
interactiva suele contener los siguientes apartados (AIGA, 2006b):

e Descripciéon del producto. Contiene la descripcién del interactivo, con
los siguientes detalles: contenido de la aplicacién (tema), soporte de la
aplicacion o canal de distribucién, ventajas de la aplicacién respecto a pro-
ductos similares, y competidores.

e Obijetivo. Objetivo de la aplicacién: comercial, promocional, lanzamiento
de un nuevo producto, e-learning, etc.

e Publico objetivo. Se especifica si se trata de un ptblico segmentado, y se

detallan los siguientes datos para cada segmento de publico objetivo:

— Perfil geografico. Lugar de residencia y de trabajo, y nivel de vida.

- Perfil demografico. Edad, género, familia, ingresos, ocupacién, edu-
cacion, etc.

— DPerfil psicosocial. Clase social, estilo de vida, aficiones, caracteristicas
personales.

— Relacion con el producto. Contexto de utilizacién, frecuencia de uso
y porcentaje que representa el segmento descrito, frente al total del

publico objetivo.

e Objetivo creativo. Detalla como se relaciona el interactivo con la imagen
de marca del cliente o del producto relacionado.

e Estrategia creativa. Concepto central del desarrollo, definido por el di-
rector de arte.

e Presupuesto del proyecto y calendario de produccién.
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1. Descripcién del producto

2. Objetivo del producto
3. Publico objetivo

4. Objetivo creativo

5. Estrategia creativa

6. Presupuesto

7. Calendario de produccion

Segun la naturaleza del proyecto, se afiadiran nuevos apartados. En todo caso,
es importante hacer notar que estos contenidos corresponden al briefing espe-
cifico de disefio de una aplicacion interactiva. En el caso del briefing de otro
tipo de tarea (campafia publicitaria, plan de marketing, etc.), los contenidos

serian distintos.
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2. Técnicas de creatividad

La creatividad es la habilidad para generar nuevas ideas, combinando,
cambiando o reformulando ideas existentes (Harris, 1998).

El cerebro humano esta dividido en dos hemisferios, cada uno de los cuales
controla niveles distintos de procesamiento. Roger Sperry (citado en Konrads-
son, 1999), describi6 en 1981 qué hemisferio se dedica a cada tipo de proceso

mental:
Hemisferio izquierdo Hemisferio derecho

Légico Aleatorio

Secuencial Intuitivo

Racional Holistico

Anlisis Sintesis
Objetivo Subjetivo
Parte Conjunto

El hemisferio izquierdo, por lo tanto, se dedica a tareas relacionadas con el
pensamiento, el analisis y la precisiéon, mientras que el derecho desarrolla la
estética, sentimientos y creatividad. Cada persona presenta un hemisferio pre-
dominante, lo que se traduce a nivel motor de manera cruzada: los diestros
trabajan predominantemente con el hemisferio izquierdo, mientras que los
zurdos lo hacen con el hemisferio derecho.
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Hemisferio Hemisferio
izquierdo derecho

De la misma manera, existen dos tipos de pensamiento (Harris, 1998):

Pensamiento critico Pensamiento creativo
Hemisferio izquierdo Hemisferio derecho
Analitico Generativo
Convergente Divergente
Vertical Lateral
Probabilidad Posibilidad
Juicio Juicio suspendido
Concentrado Difuso
Objetivo Subjetivo
Respuesta Una respuesta
Verbal Visual
Lineal Asociativo
Razonamiento Riqueza, novedad
Si, pero... Si, y...

Las técnicas de creatividad se orientan a incrementar el rendimiento del he-
misferio derecho, limitando la capacidad de autocensura critica del hemisfe-
rio izquierdo. En todas ellas, resulta fundamental ignorar las reglas y las con-
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venciones conocidas, y prescindir de lo que tenemos asumido como correcto:
cualquier idea, por absurda que parezca, puede conducir a resultados brillan-
tes.

En los procesos creativos es también muy importante dejar las ideas en
reposo de vez en cuando: resulta muy ttil concentrar la atenciéon en
algo totalmente distinto, o sencillamente dormir. De esta manera, la
mente se aleja del problema y, de manera inconsciente, puede ordenar
y articular las ideas que han sido generadas de manera desordenada.
Cuando el problema se retoma, aparecen nuevas ideas, mas elaboradas
que las anteriores, y es posible que se generen nuevos enfoques que

conduzcan a resultados anteriormente inimaginables.

Andlisis .,
documentacion Generacion

benchmarking de ideas

2.1. Meétodos creativos

Harris (1998) expone los cinco métodos clasicos (aunque existen mas) para
producir resultados creativos:

1) Evolucién. Es el método de mejora incremental. Las nuevas ideas y solu-

ciones nacen de otras ya existentes.

Las mejoras proceden de una transformacioén gradual, remitiéndonos
a un principio critico: cualquier problema que haya sido solucionado,

puede volver a solucionarse mejor.

Un buen ejemplo es la evolucién de la tecnologia informética.

2) Sintesis. En este método, dos 0 mas ideas ya existentes se combinan en una
nueva. Por ejemplo, al combinar las ventajas de un ordenador con las de un

movil, podemos obtener una PDA.
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3) Revolucion. Este método consiste en la generaciéon de una idea completa-
mente nueva, diferente de las existentes. Supone una ruptura con una linea de
pensamiento o con una rutina que puede reformularse. Un ejemplo podria ser
el nacimiento de los métodos de educacién a distancia, que, en lugar de exigir
que el estudiante acuda al centro educativo, ponen los recursos educativos en
manos del estudiante.

a0 ()

4) Reformulacion. Este método supone mirar algo viejo de una nueva manera,
eliminando prejuicios, expectativas e ideas asumidas, y descubriendo cémo
puede reutilizarse. Por ejemplo, un colador podria utilizarse como pantalla de
lampara.

O
O

O

5) Redireccionamiento. Este método consiste en cambiar el punto de vista o
perspectiva de un problema. En ocasiones, una linea de razonamiento no da
lugar a ninguna solucién, por lo que resulta mas aconsejable cambiar de linea
que intentar implementar a toda costa una solucién deficiente. Por ejemplo,
si en un establecimiento los clientes nunca recuerdan apagar la luz de los ser-
vicios publicos a pesar de existir avisos recordatorios, es mejor instalar tempo-

rizadores que seguir insistiendo con nuevos avisos.

@‘
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2.2. Técnicas de pensamiento creativo

Las técnicas de pensamiento creativo suelen combinar dos o mas métodos
creativos. El objetivo consiste en producir una gran cantidad de nuevas ideas
y soluciones de calidad, de manera que puedan seleccionarse las mejores. Ha-
rris (2002) describe las siguientes técnicas, que son las mas frecuentemente

utilizadas:

¢ Brainstorming

e Método 635

e Preguntas creativas
e Sinéctica

2.2.1. Brainstorming

Esta técnica creativa es probablemente la mas conocida, y una de las mds va-
liosas. Fue descrita por primera vez por Alex Osborn en su libro Applied Ima-
gination (1953), y habitualmente se ha traducido como "tormenta mental" o
"tormenta de ideas".

Es una técnica de generacién de ideas, cuyos objetivos son romper nuestros
héabitos de pensamiento y producir una coleccién de ideas que posteriormente

podamos seleccionar.
Pautas para un brainstorming

Esta técnica puede realizarse individualmente, o en grupos de dos a diez per-
sonas (aunque lo ideal seria de cuatro a siete personas). Deben observarse las
pautas siguientes:

¢ Suspensidn del juicio. Es la regla mas importante y la mas dificil de cum-
plir, ya que estamos habituados a valorar de manera inmediata cualquier
suceso. Cuando surgen las ideas, no deben emitirse juicios o criticas. Todas

se anotan como validas; la evaluacion se reserva para una fase posterior.

e Libertad de pensamiento. Las ideas desatinadas, las que estan fuera de
contexto, las inconexas, las imposibles, las salvajes, etc. todas son validas.
Las soluciones practicas proceden en muchas ocasiones de ideas absurdas
que han superado los limites de lo ordinario.

e Referenciacion. Las ideas de los compaifieros pueden mejorarse, reformu-
larse, completarse. Una idea puede servir de estimulo para una mejora o

variacion.

e Riqueza de ideas. Es importante generar un gran nimero de ideas (algu-
nos expertos se refieren a cincuenta o cien ideas), ya que las primeras vein-

ticinco no suelen ser realmente creativas, al estar todavia relacionadas con
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un proceso de pensamiento racional. Ademas, cuanto mayor sea el niime-

ro de ideas, mejor puede realizarse la seleccion posterior.
Metodologia

Para organizar una sesion de brainstorming, deben seguirse los siguientes pasos:

1) Seleccionar una persona que anotara las ideas (preferiblemente alguien que
no participe en la generacion de las mismas). Deberia anotarlas en un lugar

que sea visible para todos (por ejemplo, en una pizarra).

2) Seleccionar un moderador. Para grupos de mas de cuatro personas, el mode-
rador indica quién debe exponer la siguiente idea, dando preferencia a quienes
referencien ideas previas, y después a quienes aporten nuevas ideas. El mode-
rador debe interrumpir cualquier juicio, en caso de que se emita.

3) La sesion debe desarrollarse en un ambiente relajado y divertido, y puede
acompafiarse de otras actividades agradables (un aperitivo, por ejemplo).

4) Limitar el tiempo de la sesién a aproximadamente quince o veinte minutos,
ya que a partir de este tiempo se hace evidente la fatiga y las ideas empiezan

a decaer.

5) Después de la sesion, la lista de ideas debe ser transmitida a todos los par-
ticipantes.

6) En otra sesion (preferiblemente al dia siguiente, nunca en el mismo dia),
el grupo se retine de nuevo para poner en comun las ideas surgidas, evaluar
cuales pueden ser aplicables, y desarrollar las mas brillantes. Las ideas deben
transformarse en soluciones practicas; el énfasis se pone ahora, por lo tanto,
en el pensamiento analitico.

Fases en un brainstorming

3. Desarrollo
1. Seleccionar 2. Seleccionar de la sesion

anotador moderador (aprox.
15/20 min)

2.2.2. Método 635

El método 635 es una técnica creada por Warfield, y puede interpretarse como
una variante del brainstorming.

4. Distribucion
de la lista
de ideas

5. Analisis

y seleccion
de ideas
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Se retinen seis personas, cada una de ellas con una hoja en blanco, en la que
debe anotar tres ideas en solamente cinco minutos. A continuacion, debe pasar
su hoja al compafiero de al lado. Cada participante lee la hoja que le han
pasado, y escribe tres nuevas ideas en cinco minutos, en este caso influenciado

por las ideas que ha leido. Se repite el proceso hasta completar el ciclo.

Al final, se habran obtenido ciento ocho ideas en treinta minutos, que pueden

seleccionarse posteriormente.

Método 635
1. Participante
6. Participante 2. Participante
1,2,3, v
123, | [19e8s | | 1233
id id
ideas | ideas 108 ideas
smin. ~ en 3 minutos
1,2,3, 1,2,3,
ideas 123, ideas
5. Participante 4 |ideas [ ] 3. Participante

4. Participante

2.2.3. Preguntas creativas

La formulacion de preguntas que estimulen la curiosidad y la creatividad pue-
de ser todo un arte. Las respuestas pueden descubrir nuevos puntos de vista
o posibilidades imprevistas.

Los periodistas utilizan seis preguntas clave para desarrollar un tema. Para los
creativos, las seis preguntas pueden estimular nuevas ideas o perspectivas iné-
ditas de un problema:

e ;Quién? Quién estd implicado en el problema, quién utiliza el producto,

quién lo quiere, a quién beneficia o perjudica.

e ;Qué? En qué consiste el problema o el producto, qué ha ocurrido o se ha
omitido, qué ocurriria si se modifica un elemento, qué problemas pueden
aparecer.
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e ;Cuando? Cuando debe resolverse el problema o publicarse el producto.

e ;Doénde? Cual es el escenario, déonde debe suceder o distribuirse el pro-
ducto, qué otros lugares pueden estar implicados.

e ;Por qué? Cudl es el objetivo, por qué debe realizarse o publicarse de una

manera y no de otra.

e ;Como? Cémo se puede solucionar el problema o desarrollar el producto,

como puede ser alterado, como puede ser descrito.
Ademas de éstas, pueden plantearse otras preguntas que permitan acercarse al
problema o a la definicién del producto, relativas, por ejemplo, a su relacion
emocional con el usuario, a su importancia, reputacion, etc.

2.2.4. Sinéctica

La palabra sinéctica procede del griego, y significa la unién de elementos dis-
tintos y aparentemente no relacionados.

Se trata de una técnica inventada por William J. J. Gordon, en el que un grupo Ved también

trabaja con analogias y metaforas para comparar el problema con algo que
Las analogias y las metéforas
se estudian en el apartado 3
de este mismo médulo.

resulte familiar o comprensible, y que ayude a clarificar o definir la cuestion.

A nivel creativo, el uso de analogias resulta muy sugerente, ya que permite
descubrir nuevos puntos de vista o atributos de un producto. Las metaforas
permiten romper topicos y estereotipos.

Generalmente, las sesiones suelen limitarse a una duracién maxima de una

hora.
2.2.5. Otras técnicas

Ademas de las técnicas descritas anteriormente, que son algunas de las mas
utilizadas, existen otras muchas, algunas de las cuales se describen a continua-

cion:

e Otros usos. Esta es una técnica sencilla, que puede utilizarse tanto para la
estimulaciéon mental, como para una aplicacion practica. Se basa en ima-
ginar todos los usos posibles de un objeto, sin tener en cuenta para qué se
utiliza normalmente, o para qué ha sido disefiado. En esta técnica puede
establecerse un limite temporal (por ejemplo, cinco minutos), o cuantita-
tivo (por ejemplo, veinticinco usos).

¢ Mejoras. Esta técnica consiste en imaginar qué modificaciones pueden rea-
lizarse sobre un producto para optimizar su objetivo inicial. Puede apli-
carse a objetos, lugares, instituciones, ideas, etc. El punto de inicio suele
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consistir en definir el problema (;por qué x no funciona bien?, jpor qué
el puiblico no compra x?, etc.).

e Generacion de posibilidades. Esta técnica consiste en describir una solu-
cién o un producto, y examinar sus posibles consecuencias e implicacio-
nes. Los participantes deben intentar prescindir de prejuicios y valoracio-
nes criticas, e intentar describir con la mayor aproximacién posible el es-

cenario resultante.

e Andlisis de atributos. Consiste en descomponer un problema o idea en
sus componentes para poder reflexionar sobre las partes més que sobre el
conjunto. Esta técnica permite descubrir de dénde pueden proceder las
causas de un problema, con la finalidad de encontrar la solucién mas ade-
cuada, pero también puede utilizarse para obtener nuevas perspectivas de
un producto, a partir de la observacion de sus componentes.

e Verbos manipulativos. Se basa en la utilizacién de verbos para estimular
el pensamiento creativo. Se selecciona un verbo de una lista (por ejemplo,
congelar, arrugar, rotar, calentar, mezclar, pintar, mostrar, escalar, sumergir, agi-

tar, etc.), y se imagina como puede aplicarse a la idea o problema.

¢ Inversion. Consiste en invertir una situacién o problema, para generar
nuevas ideas. Por ejemplo, podemos partir de la pregunta: ;como podemos
conseguir que el usuario no pueda llegar al apartado x de la aplicacién?,
(como vamos a lograr que el usuario nunca quiera enviarnos sus datos?
La inversion de un problema puede ayudarnos a encontrar los elementos
que constituyen la solucion del problema real, a partir de una perspectiva
totalmente distinta a la habitual.

¢ Conceptos aleatorios. Se basa en introducir una idea no relacionada con

el problema, y forzar conexiones o similitudes.

Ejemplo

Imaginemos que el problema consiste en que tenemos un formulario con demasiados
campos, y pocos usuarios lo rellenan y lo envian.

e Concepto aleatorio: coche.
e Ideas: un coche es veloz, permite ir a todas partes, tiene diferentes espacios (habita-
culo, maletero), existen diferentes modelos de coche.
¢ Conexiones:
- Esveloz: podriamos prerrellenar algunos campos para facilitar la accién del usua-
rio.
— Tiene diferentes espacios: podriamos subdividir el formulario en varias paginas
para que el proceso sea mas secuencial.
— Diferentes modelos: podriamos ofrecer varias versiones del formulario segin el
objetivo del usuario.
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3. Retorica visual

La retérica consiste en la utilizacion del lenguaje de forma efectiva. En el en-
torno grafico, la retérica visual permite aplicar la gramatica de las formas gra-
ficas para guiar la vision y actitud del espectador, transmitiéndole una in-

formacién, una emocion, o un conjunto de sugerencias.

3.1. Figuras retoricas

La retorica fue desarrollada en un principio en el contexto del lenguaje verbal
con el objetivo de aumentar la elocuencia, es decir, la capacidad de influir y
convencer al pablico, tanto a nivel racional como emocional.

Algunas de las figuras retéricas se han transferido al lenguaje visual. Las mas
frecuentes son las siguientes (Claire Dorman, 2006):

1) Metafora. Se basa en la analogia entre lo representado (el concepto, idea)
y el objeto que lo representa. Va de lo abstracto (la idea representada) a lo
concreto (el objeto con el que se representa). Es la figura retérica mas utilizada
en el disefio de interfaces (metafora del escritorio en Mac'y Windows, papelera
de Mac, etc.).

~
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2) Metonimia. Consiste en la sustitucion de un concepto u objeto, por otro
relacionado. La sustitucién puede ser causal, espacial o cronologica. Por ejem-
plo, puede utilizarse un bote de pintura para representar una herramienta de
aplicacion de color, o una lupa para la herramienta de zoom.


http://images.apple.com/support/mac101/tour/images/interface04-4.jpg
http://images.apple.com/support/mac101/tour/images/interface04-4.jpg
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3) Sinécdoque. La parte sustituye al todo. Por ejemplo, en una web educativa,
el botén de acceso a materiales didacticos puede representarse mediante el
icono de un libro.

e O

723
=

> & o

4) Hipérbole. Consiste en la exageracion o énfasis para acentuar un elemento.
Se utiliza para diferenciar un objeto de otros similares. Esta figura tiene dos
formas especificas:

e Exageraciéon. Consiste en enfatizar partes del objeto, o una emocién o
accion (por ejemplo, exagerando el gesto de alegria o disgusto de dos per-
sonajes, que representan la respuesta a una accion correcta o incorrecta
del usuario).

e Anticipacion. Se utiliza en animaciones para exagerar una acciéon preli-
minar, con el objetivo de indicar al espectador qué accién es la que viene a
continuacion (por ejemplo, exagerando la posicién de un personaje antes

de un salto).


http://www.brandoctor.com/

© FUOC « PID_00167608 25 Disefio

Fuente: http://www.drububu.com/lego/

5) Juego visual. Consiste en la utilizacién de signos que sugieren dos o mas
significados distintos para una misma imagen. Por ejemplo, una caja con un
interrogante encima puede ser, en un interactivo, una sorpresa positiva o ne-

gativa.
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Fuente: http://gleis3.wm03.de/

6) Personificacién. Se asignan cualidades humanas a objetos inanimados o
a animales. Es un recurso utilizado para dotar a una interfaz de un tono hu-
moristico o desenfadado, y se utiliza con mucha frecuencia en aplicaciones
orientadas a un publico infantil, que identifican favorablemente el antropo-
morfismo.


http://www.drububu.com/lego/
http://gleis3.wm03.de/
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Ready, Set, Learn! airs weekdays from 6AM to 9AM EST on TLC and 9AM to 2PM EST on Discovery Kids  click for show schedule

PAZ’S PLACE

click on an activity to play or click on a show GROWN-UPS CLICK HERE!

Fuente: http://kids.discovery.com/fansites/readysetlearn/readysetlearn.html

7) Elipsis. Consiste en la supresion de algunos elementos del disefio, para
centrar la atencién en lo esencial del objeto representado. Es un recurso muy
utilizado en cémic. Ademas de aplicarse a nivel gréfico, la elipsis puede ser
también temporal (se elimina el tiempo intermedio entre dos acciones o situa-
ciones), y/o espacial (supresion del espacio existente entre dos localizaciones
distintas).

Fuente: http://www.hektor.ch/Work/We+Try+Harder/We-Try-Harder.jpg/



http://kids.discovery.com/fansites/readysetlearn/readysetlearn.html
http://www.hektor.ch/Work/We+Try+Harder/We-Try-Harder.jpg/
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8) Antitesis. Consiste en la yuxtaposicion de dos ideas contrarias, que gene-
ralmente tienen estructuras paralelas. Por ejemplo, la utilizacién de dos fle-
chas opuestas para indicar las opciones de deshacer/rehacer (undo/redo) de las

aplicaciones interactivas.

A T e P

Fuente: http://www.wired.com/wired/archive/
covers2005.html


http://www.wired.com/wired/archive/covers2005.html
http://www.wired.com/wired/archive/covers2005.html
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4. Reticulas en pantalla

La reticula se utiliza para establecer una estructura de disefio continua y

coherente en soportes que deban alojar todo tipo de contenidos.

En periddicos y revistas, el contenido varia en cada edicién (pudiendo llegar
a actualizarse diariamente o incluso con periodicidad mayor), y el disefiador
debe garantizar la coherencia grafica que proporciona identidad a la publica-
cion. Esta coherencia debe mantenerse a lo largo de todas las paginas, aunque
los contenidos cambien en cada una de ellas.

De la misma manera, en soporte digital, el usuario ha de poder identificar una
aplicacion o una web como un conjunto unitario, aunque el aspecto general
sea distinto en cada pantalla.

La reticula actda de manera similar a la estructura de un edificio, preservando
la relacién entre todos los elementos que conforman el conjunto y garanti-

zando su estabilidad y consistencia.

4.1. Estructura de la reticula

En publicaciones (tanto impresas como digitales) que se actualizan frecuen-
temente, se hace necesario minimizar el niimero de decisiones sobre disefio
que el editor de la pagina debe realizar. En estos casos, la reticula adquiere la
forma de una rejilla, que determina las zonas existentes en el soporte, y su
subdivision (generalmente en varias columnas). Durante el proceso de edicién
de los contenidos se respeta estrictamente la estructura definida, de manera
que exista una continuidad visual a lo largo de toda la publicacion, a pesar de
que los contenidos de cada pagina sean distintos.
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La reticula puede también basarse en escalas modulares, que son mas flexi-
bles que la rejilla utilizada en periddicos y revistas. Estas escalas se basan en
un conjunto de proporciones armoniosas, y pueden generarse a partir de cual-
quier proporcién: la serie Fibonacci, las medidas de una guitarra para un libro

de musica, cartas astrondmicas para uno de astronomia, etc.
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También puede basarse en escalas organicas, més irregulares e imprevisibles
que las anteriores. Los resultados suelen aplicarse a productos experimentales,
o publicaciones en las que la frecuencia de actualizacion sea baja.
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4.2. Tipos de reticulas graficas

Las reticulas en entorno multimedia pueden ser de tres tipos: lineales, jerar-
quicas y fluidas.

4.2.1. Reticulas lineales

Las reticulas lineales se basan en una estructura que se mantiene a lo largo
de toda la aplicacion. Generalmente se asigna una zona a los elementos de
navegacion, que permanece estatica, y una zona a los contenidos, que es la
que contiene informacion variable.

La zona de contenidos puede contener una subreticula, destinada a emplazar
los elementos que previsiblemente pueden aparecer en ella:

s texto
e imagenes fijas
e animaciones o secuencias

e elementos de navegacion de contenido (paginacion, etc.)

La reticula lineal resulta muy util para interactivos con gran volumen de con-
tenidos, en los que sea necesario priorizar la orientacion del usuario, asi como
agilizar la produccién. También resulta muy indicada en aplicaciones con un

ritmo de actualizaciéon frecuente.

Diversas paginas de la web de Audi que mantienen la misma reticula

Bienvenido a Audi. Tradicion Audi.

* cronologia

* Clisicos destacados

Audi Ad Avant.

Configura
tu Audi

Fuente: http://www.audi.es
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4.2.2. Reticulas jerarquicas

Mantiene una estructura basica de zonas, aunque la estructura particular de
cada una de estas zonas de pantalla puede cambiar, dependiendo del apartado
en que se encuentre el usuario. En ocasiones, aunque no es imprescindible, se
utilizan codigos de color para diferenciar apartados, de manera que el usuario
no se desoriente.

La reticula jerarquica evita la sensacion de monotonia en la navegacion, ya
que la estructura de detalle se modifica en cada apartado. Resulta indicada para
aplicaciones con un volumen de contenido no excesivamente extenso, y
en las que no importe que la lectura sea completamente aleatoria.

También resulta muy adecuada en caso de que los diferentes apartados de una
aplicacién vayan orientados a usuarios de caracteristicas distintas (por ejem-
plo, a niflos / padres / maestros).

educielia

Arriba, pagina principal de Educalia. Abajo a la izquierda, ment infantil y primaria. Abajo a la derecha,
men( secundaria.
Fuente: http://www.educalia.org

4.2.3. Reticulas fluidas

En las reticulas fluidas la estructura es dindmica, de manera que los médulos
de la reticula pueden presentarse en multiples combinaciones distintas, a lo
largo de la aplicacién.

En este tipo de estructuras resulta muy importante mantener la consistencia
mediante el establecimiento de codigos de color evidentes, y la repeticion de

elementos que reaccionen de manera similar a las acciones del usuario.
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Este tipo de reticula resulta indicada cuando la aplicacion se dirige a un usua-
rio con experiencia y ganas de experimentar. Permite generar una dramatur-

gia, acentuando la interpretacion de la interfaz como escenario.

Diversas paginas del sitio Beck que presentan una reticula fluida

Fuente: http://www.beck.com

4.3. Determinacion de reticulas graficas

Los pasos para construir una reticula grafica son los siguientes:

1) Establecimiento de la reticula principal. Debe basarse en el formato de la
aplicacion. Si va a distribuirse en CD-ROM, normalmente se respeta el formato
3 x 4 de la pantalla (a no ser que por alguna razoén se quieran romper estas
proporciones); si es una web, debe tenerse en cuenta el area visible de pantalla,
y la posible existencia de barras de desplazamiento que extiendan la pagina
mas alla de esta area.

La reticula principal permite establecer los médulos-base, es decir, una sub-
divisién coherente del espacio de pantalla. En algunas ocasiones, la reticula
puede estar sencillamente formada por unos modulos de tamario definido, sin

mas variaciones.
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2) Subdivision de la pantalla. Teniendo en cuenta los espacios determinados
por la reticula, se generan las areas principales, en muchas ocasiones diferen-
ciadas por bloques de color o elementos separadores.

T
Cabecera

Menu

Zona de
contenidos

3) Determinacion de los espacios asignados a cada elemento. A partir de
la reticula obtenida, se determina la posicion y el espacio ocupado por los
elementos principales de pantalla (bloques de color, area de opciones, area de
titulares, etc.), y posteriormente se detalla el tratamiento de los secundarios

(area de texto, posicion y tamafio de las imagenes, etc.)

Logotipo

I
- 1
Opciones generales |

Titulo del apartado

Menu

Imagen

Texto
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4.4. Niveles de reticulas

Una aplicaciéon multimedia no contiene solamente una reticula gréfica, sino

que se compone de varias reticulas interrelacionadas:

¢ Reticula funcional. Se refiere a la posicién y tratamiento de los elementos

funcionales de la aplicacién (mends, opciones, etc.).

Opciones secundarias

Opciones

principales Contenidos

e Reticula cromatica. Gama cromatica de la aplicacién, y asignacién del

sistema cromatico a los elementos, segin sus funciones.

e Reticula de sonido. Asignacién de respuestas sonoras a las diferentes ac-
ciones del usuario.
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Opciones principales H

Opciones secundarias

ritmo visual del interactivo.

Reticula de animaciones. Regula la existencia de animaciones asociadas
a diferentes funciones o respuestas a acciones del usuario. Determina el

tos en pantalla y su tratamiento estilistico.

Reticula grafica. Define las caracteristicas de distribucién de los elemen-

I
Logotipo Opciones', generales |
Titulo del apartado |
Menu
Imagen Texto
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5. Tipografia para interactivos

El texto suele ser el material basico con el que se construye el contenido de las
paginas. Cada uno de los tipos de los que disponemos para componer el tex-
to ha sido cuidadosamente disefiado, y cualquier distorsion que apliquemos
puede romper su equilibrio estructural (muchos de los efectos que acostum-
bramos a ver en ediciones de baja calidad, o en algunos anuncios publicitarios,

son resultado de un tratamiento nefasto de los tipos).

La aplicacion de tipografia en pantalla tiene unas caracteristicas parti-
culares, que la diferencian de su tratamiento en entornos tradicionales.
Al diseflar una interfaz resulta fundamental favorecer la legibilidad del
texto, un factor critico debido a la escasa resoluciéon —en comparacion
con el medio impreso— de los soportes digitales.

A continuacién se describen los factores mas importantes para el tratamiento
de texto en aplicaciones interactivas.

5.1. La estructura de una letra

La letra tiene una estructura precisa. Sus partes fundamentales son las siguien-

tes:
Ascendente
Tamafio AItu_ra de
en puntos capitales Altura
| Descendente

5.2. Medidas de una letra

Una letra puede medirse en dos sentidos:

1) Altura del tipo. Es la medida que se establece en puntos. Un punto es exac-
tamente 1/72 de pulgada.
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Arial 10 puntos

Arial 36 puntos
Arial 50 puntos

Aunque tengan el mismo tamafio en puntos, pueden observarse diferencias
importantes entre distintos tipos de letra, debidas a variaciones en las longi-
tudes de ascendentes y descendentes.

32 puntos Times
72 ///!M/M?/:} L%ﬁ(o ,% ///

2) Anchura del tipo. La anchura del tipo acostumbra a ser medida en namero
de caracteres por pica (1 pica= 1/6 pulgada).

Anchura
Anchura

5.3. Variaciones de las letras

Generalmente, una familia tipografica dispone de tres variaciones sobre el tipo
regular:

e [talica (también llamada cursiva)

e Negrita (bold en inglés)

e Negrita italica
Normal
Negrita
Cursiva

Negrita cursiva

Algunos tipos de letras contienen variaciones afiadidas, algunas de las cuales
pueden ser:
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e Variaciones en la anchura de las letras (de condensada a extendida).

Times
Regular
Italic

Bold

Bold Italic

Adobe Garamond
Regular

Ltalic

Semibold
Semibold Italic
Bold

Bold Italic

Myriad

Light Condensed
Regular Condensed
Semibold Condensed
Bold Condensed
Black Condensed
Light Normal
Regular Normal
Semibold Normal
Bold Normal
Black Normal

e Versalitas. Todas las letras estdn en caja alta (mayusculas), y las capitales

se distinguen por tener un tamafio superior.

5.4. Familias tipograficas

VERSAL

A pesar de la gran cantidad de tipos existentes, la mayoria de las familias tipo-

graficas pueden reunirse en dos grandes grupos:

e Romanas (sérif)
e Palo seco (sans sérif)

5.4.1. Romanas

Son los tipos con sérif. El sérif, también llamado rasgo o gracia, es un pequefio
trazo que se afiade a los extremos de las letras romanas y que tiene su origen

en la caligrafia con pluma o pincel.

Las romanas se pueden clasificar en cinco categorias:

e Humanista. Primeros tipos romanos, basados en la cursiva (letra escrita a

mano) utilizada en Venecia en el siglo xv.

Centaur
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e Garald. Tipos romanos surgidos de los grabados realizados por Francesco
Griffo para el editor Aldo Manuzio.

Garamond
e De transicion. Son los caracteres que se sitlan a medio camino entre los
antiguos y los modernos, y surgen a partir de 1694, con el prototipo Ro-
man du Roi. Son tipos racionalistas, construidos a partir de una reticula
de pequefios cuadrados.
Optima
e Didones. Se caracterizan por su modulacion vertical. Nacen a mediados
del siglo xv111, cuando la evolucion técnica posibilita la impresion de lineas
finas.
Bodoni
e Mecéanicos. Son tipos que nacen con la revolucién industrial.
Rockwell
5.4.2. Lineales, de palo seco o sans-sérif
Son caracteres sin sérif. Las letras de palo seco empezaron a adquirir importan-
cia a principios del siglo XX, cuando los tipégrafos —en especial, los alemanes-,

buscaban un tipo contemporaneo, facilmente reproducible.

El primer ejemplo lo encontramos en el disefio de letra para el plano del metro
de Londres (1916), debido a Edward Johnston.

JOHNSTON
SANSERIF

Se pueden clasificar en cuatro categorias:

¢ Grotesque. Originaria del siglo XIX.

Monotype

¢ Neo-gotica. Caracteres diseflados durante el siglo XIx.

Univers
Helvetica
Frutiger
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e Geométrica. Basadas en formas geométricas simples, con pocas diferen-

cias entre caracteres.

Futura

e Humanistica. Caracteres basados en las proporciones romanas, con dife-

rencias en la anchura de los trazos.

Gill Sans

5.5. Composicion tipografica

Los siguientes son los principales conceptos que forman parte de la composi-
cion tipografica:

e Espaciado

e Espacio entre palabras
e Longitud de linea

¢ Interlineado (leading)

e Alineacién

5.5.1. Espaciado

Se refiere al espacio entre letras. Puede ser:

¢ Fijo. El espacio entre cada una de las letras, no importa si es "i" o "m", es
constante. Los primeros tipos disefiados para ordenadores (por ejemplo,
la Courier) son de espaciado fijo.

e Proporcional. Cada letra ocupa justamente el espacio que necesita para
poder distinguirse y para favorecer la legibilidad. Las fuentes proporciona-
les permiten incluir mayor volumen de texto en una pagina, que las de
espaciado fijo.
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Este es un ejemplo de letra
con espaciado proporcional,
en el que el espacio entre cada
caracter es variable.

Tipo de letra utilizado: Frutiger.

Aunque cada tipo de letra tiene un espaciado 6ptimo (aquél para el cual ha
sido disefiado), éste puede ajustarse (tracking). En caso de que todas las letras

sean mayusculas, suele ser aconsejable aumentar el espacio.

Letras
Letras
Letras

Por kerning se entiende el ajuste de espacio entre pares de letras para optimizar
la legibilidad de un texto (cuando se modifica el kerning, el espaciado general

deja de ser regular).

Vale
V ale

Para la lectura en pantalla, se recomienda aumentar el espaciado entre 5y
10 unidades.

5.5.2. Espacio entre palabras

El espacio entre palabras debe ser constante, sea cual sea la alineacion del texto.

¢ Un espacio demasiado pequefio puede reducir la legibilidad, al impedir
la diferenciacién inmediata de palabras.

Unespaciodemasiadopequeio

¢ Un espacio demasiado ancho también dificulta la lectura, porque el final
de una palabra y el inicio de la siguiente quedan desconectados.

Un espacio demasiado grande
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5.5.3. Longitud de linea

Cuanto mas larga es una linea, mas dificil se hace leerla. No obstante, las lineas
demasiado estrechas fragmentan el texto e interrumpen el ritmo de lectura.

La longitud de linea aconsejable depende del tipo de letra, del interlineado

(distancia entre lineas) y del tamarfio y resolucién del soporte:

e Generalizando, en soporte papel una linea deberia tener 55/60 caracteres,

0 9/10 palabras para conseguir un grado de legibilidad 6ptimo.

e En el caso de la pantalla de ordenador, su limitada resolucién dificulta
la lectura. En este caso, es aconsejable intentar que los bloques de texto
densos no superen los 40/60 caracteres por linea.

Lorem ipsum dolor sit Donec bibendum. Imperdiet et nonummy
amet, consectetuer Vestibulum ante ipsum vel, libero. Quisque
adisciping elit. Quisque primis in faucibus orci pharetra lacus vel
id turpis. Pellentesque luctus et ultrices posuere massa. Etiam aliquam.
scelerisque nibh ut cubilia Curae; Nulia sed Vestibulum ante ipsum.

Linea

demasiado
corta

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing

elit. Quisque id turpis. Pellenestesque scelesrisque nibh ut
augue. Etiam metus risus, elementum quis, cursus a,
eleifend vitae, lacus. Mauris laculis tincidunt nulla.

Donec nec ante. Nam in est ac nulla fermentum

Linea
correcta

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Quisque id turpis. Pellenestesque scelesrisque
nibh ut augue. Etiam metus risus, elementum quis, cursus a, eleifend vitae, lacus. Mauris laculis
tincidunt nulla. Donec nec ante. Nam in est ac nulla fermentum tincidunt. Cras convallis tortor eget
tortor. Duis pharetra felis sit amet augue. Suspendisse potenti. Suspendisse at arcu. Donec

bibendum. Vestibulum ante ipsum primis in faucibus orci luctus et ultrices posuere cubilia Curae;

Linea
demasiado
larga

5.5.4. Interlineado

El interlineado (leading) Se refiere a la distancia entre lineas de texto, y se mide

en puntos.
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¢ Si el interlineado es demasiado pequeno, el proceso de lectura se ve difi-
cultado por la apreciacion de bloques oscuros entre el texto.

Si el interlineado es demasiado pequeno,
el proceso de lectura se ve dificultado
por la apreciacion de bloques oscuros
entre el texto.

¢ Un interlineado demasiado ancho puede provocar problemas para saltar
de una linea a la siguiente, interfiriendo en el ritmo de lectura.

Un interlineado demasiado ancho
puede provocar problemas
para saltar de una linea a la siguiente,

interfiriendo en el ritmo de lectura

¢ Cuando trabajamos con bloques de texto largos y densos, el interlineado
debe ser més ancho que si estamos componiendo listas o componemos

bloques maés ligeros.

Para la lectura en pantalla, se recomienda que el interlineado esté entre entre
130y 150%.

5.5.5. Alineacion

La alineacién (alignment) es uno de los factores que contribuyen a dotar al
texto de un caracter determinado:

¢ Cuando el texto esta marginado Gnicamente por un lado, la sensacion es

de informalidad. La alineacién a izquierda es la mas legible.

e La alineacion a derecha se aconseja inicamente para pequetios bloques
de texto, o para finalidades muy determinadas (notas al margen, etc.).

e Fl texto centrado se utiliza para pequefios bloques de texto, preferente-
mente en anuncios publicitarios y en composiciones en las que la atencion

del espectador deba atraerse de manera rapida y directa.

e [Fl texto justificado (marginado por los dos lados) es el mas utilizado en
publicaciones de todo tipo. Estd en segundo lugar en orden de legibilidad
(por debajo del marginado a izquierda), y connota formalidad y —en mu-

chas ocasiones— cierto clasicismo.
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Cuando el texto esta marginado
unicamente por un lado, la sensacion es
de informalidad. La alineacién a
izquierda la mas legible.

La alineacién a derecha se aconseja
unicamente para pequefios bloques de
texto, o para finalidades muy
determinadas (notas al margen, etc.)

El texto centrado se utiliza para
pequenos bloques de texto,
preferentemente en anuncios
publicitarios y en composiciones en las
que la atencion del espectador deba
atraerse de manera muy directa.

El texto justificado (marginado por los
dos lados) es el mas utilizado en
publicaciones de todo tipo. Estad en
segundo lugar en orden de legibilidad
(por debajo del marginado a izquierda),
y connota formalidad y —en muchas

5.6. Estilo tipografico

5.6.1. Contraste visual
Una buena aplicacion tipografica depende:

e del contraste visual entre las fuentes,
¢ del contraste entre los bloques de texto y el espacio vacio que los rodea.

La mirada del espectador se atrae mediante el uso de elementos de contraste

y patrones de composicion distinguibles.
5.6.2. La tipografia como patron de lectura

La tipografia es, en muchos casos, lo que constituye el patrén organizativo de
la pagina. Lo que el lector ve en primer lugar no son los detalles de la pagina,
sino su patrén general. El ojo del lector rastrea primero la pagina como si
fuera un grafico, y s6lo entonces empieza a examinar sus detalles y elementos,
iniciando el proceso de lectura.
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Los patrones regulares establecidos mediante paginas bien organizadas ayu-
dan al lector a localizar rdpidamente la informacién, y aumentan la legibilidad
del conjunto.

En cambio, el abuso de tipografia heterogénea (utilizar, para la misma fun-
cion, diferentes tipos o variaciones) impide la observacion de un patrén con-
sistente, y dificulta que el lector pueda interpretar la funcién asignada a cada

bloque de texto.

Los estilos tipograficos deben utilizarse con consistencia: primero se
determina qué tipos de letra y variaciones se asocian a cada funcién, y

después se aplican estos criterios de manera consistente.

5.6.3. Uso de las variaciones

Podemos distinguir las siguientes variaciones:

e Cursiva. La cursiva se suele utilizar para dar énfasis a una parte de texto, o
para seflalar una cita (frase literal de algtin autor, titulos de libros, revistas,
peliculas, etc.).

e Negrita. Establece puntos de atencién en la pagina. Debe utilizarse con
economia: su abuso conduce a que nada destaque especialmente en la pa-
gina. Ayuda a determinar una jerarquia.

e Mayusculas. Es altamente recomendable no utilizar las maytsculas para
enfatizar bloques de texto en una pagina. Son poco legibles e interrumpen
el ritmo de lectura. Por otro lado, con las maytsculas PARECE QUE ESTE-
MOS GRITANDO al lector, en lugar de dirigirnos a €l en un tono normal.

5.6.4. Listas
Cuando un texto contiene una lista numerada o con topos (sefiales de parrafo)
que incluyen mas de una linea, normalmente adopta los margenes propuestos

por estas sefiales.

Otro recurso consiste en indentar el parrafo a partir de la primera linea; en este

caso, la primera palabra suele estar en negrita o en cursiva.
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e Cuando un texto contiene una lista numerada
o con topos (sefiales de paragrafo)
que incluyen mas de una linea.

1. Normalmente adoptan los margenes
propuestos por estas sefales.

2. Otro recurso consiste en indentar
el parrafo a partir de la primera linea;

En este caso, la primera palabra
suele estar en negrita
0 en cursiva

5.7. Legibilidad

Por legibilidad se entiende el grado de facilidad con el que un texto
puede ser leido sin que exista ambigiiedad formal.

Para componer el texto, deben tenerse en cuenta cuatro factores fundamen-

tales:

1) el contenido del texto que se publica (qué se lee).

2) el tipo de piublico al que va dirigido (infantil, adulto, publico en general,
comunidad cientifica, etc.).

3) cudl es el soporte (papel, pantalla, etc.).

4) cudl es la finalidad del mensaje (publicidad, divulgacion cientifica, litera-
tura, arte, etc.).

5.7.1. Legibilidad y familias tipograficas

Los sérif realizan tres funciones basicas:

1) Ayudan a mantener una distancia determinada entre las letras.

2) Unen visualmente las letras para formar palabras, lo cual facilita la lectura.

3) Ayudan a diferenciar las letras individuales, en especial las mitades supe-

riores.
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El proceso de lectura no se basa en descifrar secuencialmente letra por letra
para unir posteriormente estas letras en palabras, sino que consiste en recono-

cer de manera rapida la forma de la mitad superior del conjunto de letras.

I a lanihilidad Aananda Aa la narta eiinariar Aa lac latrace

La mitad superior de las letras es, por lo tanto, fundamental para la legibilidad
del texto. La mitad inferior apenas permite distinguir unas de otras:

La icyivinuau USpcIlIiuT Uc 1a pallc DUpCIIVI UT 1ad Icuas

Las letras cuyas mitades superiores son mas dificiles de distinguir en caso de
no tener sérif son las siguientes: a-c-1-m-n-p-q-g-o.

le‘]mf‘\hf‘!ﬁ'ﬁ

arlmnnnnn

5.7.2. Reglas para la legibilidad

Para facilitar la legibilidad se han de tener en cuenta las siguientes reglas:

e Los caracteres sin sérif son en general menos legibles, puesto que suelen
parecerse mas entre ellos, lo que es especialmente manifiesto en grandes

bloques de texto.

¢ No obstante, para la lectura en pantalla, la tipografia sin sérif es la mas
legible, puesto que se adapta a la reticula de pixeles. Existen, no obstante,
algunos tipos de letra con sérif disefiados especialmente para pantalla (por
ejemplo, la Georgia).

e La letra regular (también llamada redonda) acostumbra a resultar mas le-
gible que cualquiera de sus variantes (cursiva, negrita, versal).

e Las palabras deben estar proximas unas a otras (separadas, como maximo,
por un espacio igual a la anchura de la letra "a"). Puesto que el lector no
lee carécter por caracter, sino por palabras o grupos de palabras, el espacio

intermedio debe ser pequefio.

e Elespacio entre lineas debe ser superior al espacio entre palabras. El espacio
interlineado es fundamental para la legibilidad.

e Cuando la linea es superior a doce palabras, la vista debe alejarse mucho
del inicio de linea, con lo que aumenta la dificultad para encontrar el prin-
cipio de la siguiente linea.



© FUOC « PID_00167608 48

Disefio

e Las letras mintasculas (de caja baja) son mas legibles que las maytsculas
(de caja alta), que forman rectangulos visuales homogéneos.

e FElintercalado de mayusculas dentro de una frase interrumpe notablemen-
te el ritmo de lectura.

En general, el texto se hace menos legible cuando:

e el tipo es demasiado condensado o demasiado extendido,

¢ el tamafo es demasiado pequefio,

e sereduce el interlineado,

e las lineas son demasiado largas.

e El tamafio de letra de pantalla no deberia ser inferior a los 9 puntos. La

letra més legible es Arial a 12 puntos, seguida por la Times New Roman
a 12 puntos.
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6. Uso y aplicacion del color

6.1. Color y memoria

Nuestra capacidad para recordar colores es muy limitada y, en todo caso, se
nos hace mas dificil retener diferencias de grado que de clase.

Tenemos capacidad para reconocer y diferenciar ficilmente un maximo de seis
colores (lostres primarios + los tres secundarios que les vinculan).

Cian

Magenta Amarillo

Las formas son un medio de diferenciacién, orientacién e identificacién mas

A principios del siglo xx, Ostwald desarrollé un conjunto de teorias sobre ar-

eficaz que el color.

#l

6.2. Armonia del color

monia del color. Bdsicamente, sus conclusiones son las siguientes:

e Dos o mas colores armonizan si su saturacion es la misma.
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e Existen matices que combinan especialmente bien: son los colores com-

plementarios (los enfrentados en el circulo cromatico).

e Todo circulo horizontal en torno al eje del modelo cromatico representa
un conjunto de colores armoénicos, porque contiene todos los matices de
igual saturacion y luminosidad.

6.3. La escala de color

Cualquier mensaje visual ha de basarse en un namero limitado de valores per-

ceptuales, a partir de los que el lector pueda establecer una estructura bésica.
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A partir de esta escala fundamental, aparecen variaciones secundarias, mas

sutiles, que modulan el esqueleto primario.

Los tres colores primarios (azul, amarillo, rojo) no son relacionables por un
denominador comun. Los puentes entre ellos son establecidos por los secun-
darios.

Los colores primarios:

e marcan el inicio o el final de una secuencia cromatica.

e marcan un punto decisivo en que la composiciéon toma otra direccion.
e establecen puntos de reposo y ténicas de referencia.

Colores primarios en pantalla (sustractivo)

Rojo | Verde | Azul

Colores primarios en pigmento (aditivo)

Cian | Magenta Amarillo

Los secundarios:

e establecen un equilibrio entre los dos primarios que los componen.
e presentan una actividad debida a la tension hacia el primario mas fuerte.

Colores secundarios en pantalla (sustractivo)

Colores secundarios en pigmento (aditivo)
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El equilibrio entre primarios y secundarios puede ser de dos tipos:

¢ Secundarios dominantes + primarios subordinados. Produce una sen-
sacion de tension. Los primarios soportan la estructura y muestran el fun-

damento de las mezclas de los secundarios.

e Primarios dominantes + secundarios subordinados. Produce una sensacién
de estabilidad y armonia.

6.4. Interaccion del color

El color varia segun el contexto. La interaccién entre colores produce dos fe-
noémenos diferentes:

¢ Contraste cromatico. Acenttia la complementariedad, o modifica los co-
lores en el sentido de la complementariedad.
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Forward thinking

e Asimilaciéon. Cuando los matices son similares, los colores se aproximan

en lugar de acentuar su contraste.
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6.5. Efecto psicologico del color

La observacion del color se asocia a una serie de efectos fisicos y psicolégicos:

e El tono muscular y la circulacién sanguinea crecen en la escala que va del

azul al rojo.

e La sensacién térmica no esta tan determinada por el color dominante co-
mo por el subordinado. La sensacion de color aumenta en la escala de azul

a rojo.
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— Sensacioén de color +

e En general, cada color se asocia a una serie de sensaciones, emociones y

convenciones culturales, a veces contradictorias, segiin el contexto:

Color Sensacion

Rojo Alegria, entusiasmo, comunicacién
Pasidn, emocidn, accién, agresividad, peligro, guerra
Vida, caridad, sacrificio, triunfo

Azul Reserva, lejania
Confianza, armonia, afecto, amistad, fidelidad, amor

Verde Reserva, esplendor
Esperanza, naturaleza, juventud, deseo, descanso, equilibrio

Amarillo Luz
Egoismo, celos, envidia, odio
Adolescencia, risa, placer

Naranja Fiesta, placer, sol, luz, diversién

Violeta Calma, autocontrol, dignidad, aristocracia
Violencia, agresién, engafio, robo, miseria

Marrén Cordial, calido, noble
Fuerza, resistencia, vigor

Blanco Inocencia, paz, infancia, alma, divinidad
Estabilidad, calma, armonia

Negro Disolucién, separacién, tristeza
Muerte, noche, ansiedad
Seriedad, nobleza

Gris Desconsuelo, aburrimiento, pasado, vejez, indeterminacién, ausencia de vida,
desanimo

6.6. Color y emocion

El color se relaciona con la emocién.

La accién del color parte del objeto y llega al observador, provocando una

respuesta que en un primer momento no es intelectualizada.

La forma se relaciona con el intelecto.
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En el caso de la forma, el observador presenta una respuesta activa, porque
desde el primer momento organiza la forma estructural del objeto, para com-
prenderlo e identificarlo.

6.7. Sensacion y color

El color va asociado no s6lo a emociones, sino también a sensaciones. Wright
y Rainwater realizaron en 1962 una investigacion con una muestra de 3.500
personas, a las que se pidi6é que asociara sensaciones y conceptos con colores.

Los resultados fueron los siguientes:

Sensacion Conceptos Parametros del color
asociados
Felicidad Feliz + luminosidad
Joven + saturacion
Fresco El tono no es determinante
Claro
Sociable
Agraciado
Ostentaciéon | Prominente + saturacion
Ostentoso + luminosidad
Excitante El tono no es determinante
Potencia Fuerte — luminosidad
Potente + saturacion

El tono no es determinante

Calor Calido Tono: rojo
Pleno — luminosidad
Saludable + saturacion

Elegancia Espléndido + saturacion
Elegante Tono: azul

La luminosidad no es relevante

Calma — luminosidad
Tono: azul
La saturacion no es relevante

Agradabilidad Depende fundamentalmente del tono. Las combinaciones
mas agradables son:

Azul sobre amarillo

Rojo, verde y azul primarios sobre los secundarios
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El efecto sinestésico del color también se puede asociar a sensaciones que nor-

malmente proceden de otros sentidos:

Gusto Acido Verde vigoroso
Amarillo verdoso
Dulce Naranja
Empalagoso Rosa
Amargo Azul oscuro
Marrén
Verde oliva
Salado Gris con verde claro
Gris con azul claro
Olor Pimienta Naranja
Ligeramente picante Verde
Perfumado Violeta
Lila
Olor agradable Colores puros, luminosos
Olor desagradable Colores oscuros y calidos
Apariencia Sélido, compacto Marrén oscuro

Azul ultramar

Liquido

Azul claro
Verde azulado

6.8. Color e impacto visual

Lo Duca y Enel realizaron un estudio sobre el impacto visual de los colores.

Sus conclusiones son:

e Lavisibilidad de un color decrece cuando se asocia con otros colores (efec-

to de contigiiidad).

e El rango de impacto visual de la combinacién de colores varia en una

escala, de mayor a menor:
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Negro sobre blanco

Negro sobre amarillo

Rojo sobre blanco

Verde sobre blanco

Blanco sobre rojo

Amarillo sobre negro

Blanco sobre azul

Blanco sobre verde

Rojo sobre amarillo

Blanco sobre negro

e Visibilidad y tiempo. La visibilidad de los colores varia segtin el tono:

— Rojo visible en 225/10.000 segundos

— Verde visible en 371/10.000 segundos

—  Gris visible en 434/10.000 segundos

- Azul visible en 598/10.000 segundos

- Amarillo visible en 963/10.000 segundos

6.9. Color y memoria

A mayor luminosidad, mayor es nuestra capacidad para memorizar un color:

e Amarillo: mas memoria de color, menos memoria de forma

¢ Rojo: memoria de color y de forma equilibrados
e Verde: memoria de color y de forma equilibrados

e Azul: menos memoria de color, mas memoria de forma
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7. Formatos graficos

En el caso de las aplicaciones en soportes locales (CD-ROM, puntos de infor-
macion, etc.), el formato grafico depende del sistema de autor o herramienta

de integracion utilizada, que suele presentar unos requisitos particulares.

En entorno web, en cambio, el formato gréfico elegido es muy importante
debido a dos factores:

e Algunos formatos permiten reducir el tamafio del archivo gréfico, gracias
a la utilizacion de algoritmos de compresion. Esto resulta fundamental en
el entorno web, en que el tiempo de descarga es un factor critico en la
usabilidad de la aplicacion.

¢ Los navegadores imponen algunas pautas de estandarizacion, entre las
cuales se encuentran los formatos de los archivos. Un archivo con un for-
mato no estandar no ofrece garantias de poder ser visualizado en cualquier
navegador.

Tamafio

del
archivo
" Pautas de
Herra:jrglenta estandarizacion
. . de
integracion navegadores

Formato
grafico

Las imagenes para web pueden tener tres formatos: GIF, JPG y PNG.

7.1. GIF

El Graphics interchange format (GIF) es un formato originalmente disefiado para
web, y desarrollado por Compuserve en 1987. Es compatible con todos los
navegadores.
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Sus caracteristicas son las siguientes:

e Permite almacenar imagenes de paleta indexada (hasta 8 bits por pixel,
es decir, 256 colores).

e Utiliza el algoritmo de compresién LZW, con el que no se observan pér-
didas en la imagen comprimida respecto a la original (exceptuando la in-
dexacién de la paleta de color). Este algoritmo rastrea la imagen linea a li-
nea, reemplazando las secuencias horizontales de pixeles del mismo color,

por una cifra que indica el color y la longitud de la secuencia.

e Se utiliza para ilustraciones, texto, graficos de colores planos y fotografias
de pequefio tamafio.

El formato GIF89a (una derivacion del original, que actualmente se ha im-
puesto como estandar), permite introducir las siguientes caracteristicas:

e Transparencia. Permite designar uno o varios colores transparentes. El ni-
vel de transparencia es siempre del 100% (no admite grados de transpa-

rencia: un pixel es opaco, o transparente).

¢ Entrelazado. Permite generar una imagen que, al llegar al navegador, se
descomprima en tres pasos, mostrando primero una version a baja resolu-
cion de la imagen que ird aumentando a medida que se descarga. Es un
recurso que actualmente se utiliza poco, ya que el tiempo de descarga se

reduce a medida que se optimizan las conexiones a la red.

e Animacion. Permite almacenar una secuencia de imagenes GIF en un so-
lo archivo, con paleta unificada (un total maximo de 256 colores). Esta

animacién es compatible con todos los navegadores.

Caracteristicas del formato GIF

Aplicaciones llustraciones

Texto

Gréficos de colores planos
Fotografias de pequefio tamario

Compresion de la imagen Imagen a 256 colores
Sin pérdida de calidad

7.2. JPG

El Joint photographic experts group (JPG) es un formato disefiado para la com-
presion de imagenes fotograficas en color real o en escala de grises. No es
aconsejable para graficos con contornos muy definidos o colores planos, como
trabajos tipograficos, ilustraciones o trabajo de linea.

Sus caracteristicas son las siguientes:
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e JPEG utiliza un algoritmo de compresién con pérdidas. Trabaja convir-
tiendo la representacion espacial de la imagen en un mapa de frecuencias.
Un DCT (discrete cosine transform) separa la informacion de alta frecuencia
presente en la imagen, de la de baja frecuencia. La informacion de alta fre-
cuencia es descartada selectivamente, dependiendo del grado de calidad
preferido. A diferencia del GIF (que comprime basdndose en lineas), JPEG

realiza la compresion dividiendo la imagen en zonas.

e El formato JPG permite seleccionar entre varios niveles de compresion,
de manera que puede generar archivos realmente pequefios. No obstante,

a mayor compresion, menor calidad.

e Una imagen JPEG siempre pierde informacion en el proceso de compre-
sién, y puede generar ruido visual, especialmente visible en el contorno
de los elementos.

e Se utiliza preferentemente para imagenes fotograficas, ya que es un for-
mato de imagen que se basa en una paleta de 24 bits. No es indicado en
imagenes con colores planos, ilustraciones y tipografia, ya que en estos
casos el ruido visual provocado por la pérdida de calidad es muy evidente.

Caracteristicas del formato JPG

Aplicaciones Imégenes fotograéficas

Compresion de la imagen Varios niveles de compresién
Implica pérdida de calidad

7.3. PNG

El Portable network graphics (PNG) es un formato presentado a finales del afio
1996, como formato orientado a sustituir los existentes en entorno web. De-

bido a sus ventajas, se encuentra cada vez mas en las publicaciones on-line.

Las caracteristicas del formato PNG son las siguientes:

¢ Esun formato disefiado especialmente para el entorno web, ya que permite
obtener archivos de imagen muy comprimidos -a diferentes niveles de
calidad.

e Retne las ventajas de los formatos GIF y JPG:
- imdgenes a 8 o 24 bits,
- posibilidad de determinar pixeles transparentes,
— alto nivel de compresion sin pérdida de calidad.

e Soporta una resolucion de color de hasta 48 bits por pixel.
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e Soporta hasta 65 niveles de transparencia en una misma imagen, de ma-
nera que pueden incluirse transparencias graduales, sombras, etc. No obs-
tante, esta caracteristica no es compatible con todos los navegadores, de
manera que algunos de ellos no reconocen una transparencia distinta al

100%, y muestran opacidad.

e Sedescomprime aproximadamente veinte veces mas rapido que el formato
GIE

e El formato PNG es el mas recomendable para las imdgenes bitmap que
vayan a ser integradas en Flash, ya que conserva todos los atributos del
color. Ademas, Flash reconoce los pixeles transparentes del formato PNG.

Caracteristicas del formato PNG

Aplicaciones Para todo tipo de imégenes

Compresion de la imagen Varios niveles de comprension
Imégenes a 8 o a 24 bits
Sin pérdida de calidad
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8. Preparacion e integracion de elementos graficos

8.1. Recorte de elementos

En el proceso de recorte de los graficos que se integrardn en la web deben

tenerse en cuenta los siguientes factores:

e El recorte debe ajustarse al méximo, para generar archivos del menor ta-
mafio posible.

e Enel caso de paginas web, es fundamental tener en cuenta que los graficos
correspondientes a un botén y a sus diferentes estados (rollover y clicado)
deben tener el mismo tamarfio, ya que en caso contrario se observarian
distorsiones desde la pagina web.

8.2. Organizacion de los archivos

Una pagina HTML nunca contiene los graficos que muestra, sino que visualiza
archivos externos que deben hallarse guardados en carpetas cuyo nombre y
organizacion, una vez definidos, no puede variar (la pagina busca el archivo

segin una direccion; si no lo encontrara alli, el grafico no seria visualizado).
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Por lo tanto, es fundamental que la estructura de archivos se haya dise-
fnado correctamente desde el principio, ya que cualquier cambio puede
implicar un laborioso proceso de actualizacion de los enlaces de cada
una de las paginas de la web.

En caso de que la web se monte en varios idiomas, es recomendable generar

la siguiente estructura:

e Una carpeta que contenga los graficos comunes a todos los idiomas (que
a su vez pueden estar organizados en subcarpetas); de esta manera, todas
las paginas, sea cual sea su idioma, recogeran los graficos de una carpeta
comun sin que haya necesidad de duplicarlos (lo cual implicaria mayor

espacio ocupado en el servidor, y mayor tiempo de descarga).

e Una carpeta (que también puede contener subcarpetas) para cada uno de
los idiomas, que contenga los graficos que varian en cada version (corres-
ponden generalmente a los elementos que contienen texto). El nombre de
los archivos debe ser el mismo en la carpeta correspondiente a cada una
de las versiones, de manera que no sea necesario actualizar este dato en las
paginas de diferentes idiomas, lo que agilizaré el proceso de trabajo.

Carpetas X | | Nombre
f#] Esciitorio a | |botont git
=-B) MiPC | |boton _r gif

. [ Disco de 3% (&) hotont _p.if

SF~) (C) hoton2.gif
: ~ hoton2_r .gif
=-] Carpeta de la web X
' L e hoton2_p.gif
=4y Imagenes )
-3 Comunes hoton3 gif
CIF hoton3_r.gif
e hoton3_p.gif
S hoton4 .gif
Esp hotond _r gif
hotond _p gif
titulo.gif

8.3. Nomenclatura

Puesto que una web se instala siempre en un servidor desde el que se distribuye
a los diferentes usuarios, debemos tener en cuenta los requisitos de este sistema
antes de generar los archivos graficos. Para evitar problemas, se recomienda
seguir las siguientes pautas:

¢ Esaconsejable que el nombre del archivo no supere nunca los 8 caracteres,
a menos que se sepa con seguridad que el servidor reconoce mas digitos
en el nombre.

IL)css

_)img

js

@] otros.html

@] concurso. html
g] exposicion.htrml
@|indes.html

@ inicio.swf
@|introd. html
@] jurado. html
@|lengua. html
&| particip. html
@J parafica.html
| premio. html
g] presen.html
| tema. html

@] termino, html
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Tanto el nombre como la extensién han de estar siempre en mintsculas,
ya que algunos servidores no reconocen las mayusculas, o las interpretan

como caracteres distintos de las mintsculas.

Los nombres no deben incluir acentos, espacios en blanco o caracteres

especiales.

Nomenclaturas de archivos para la web

L)css [Dcss

I_img I Dimg

Dis Dis

|&) otros.html &) otros.html

€] concurso.html &) concurso.html

Q lasexposiciones. html ‘Q exposicion.html

|&]index.html \&)index.html

@ inicio.swf @ inicio.swf

\&]introd.html &introd. html

@] el jurado.html \&|jurado.html

|&]lengua.html \&]lengua.html

Q particip.html Q particip.html

@J paréfica.html g‘] parafica.html

\&] premio. html \&| premio. html

|&] presentacién. html \&| presen. html

@] tema. html @] tema. html

|&] termino. html &) termino. html

Nomenclatura Nomenclatura

incorrecta correcta

8.4. Integracion de texto

En una péagina web podemos integrar dos tipos de texto:

Texto grafico. Se trata de texto bitmap, preparado desde un programa
de edicién de graficos. Si debe integrarse en una pagina web, se guarda
previamente en formato de mapa de bits (GIF o PNG), a menos que su
destino sea Flash (en cuyo caso puede tener un formato vectorial).

El texto grafico tiene la ventaja de no depender de las fuentes instaladas
en el ordenador del usuario para su correcta visualizacién, pero ocupa mas
espacio en soporte que el texto fuente.

Se utiliza principalmente en titulares, ments, subtitulos, etc., es decir, en
aquellos elementos que no contienen grandes bloques de texto, y en los
que éste ha de recibir un tratamiento especial. Debe evitarse en textos de
contenido, ya que implica mayor tiempo de descarga que el texto fuente.

Texto fuente. Es el texto que se edita directamente en la pagina html, o
en el sistema de autor. Sus principales ventajas son la facilidad de edicién
(es mucho mas rapido de editar, corregir y actualizar que el texto grafico),
y el poco tiempo de descarga.

El texto fuente depende de las fuentes instaladas en el sistema del usuario,
de manera que debe editarse siempre con tipos de letra que se encuentren
por defecto en el sistema operativo (algunas de las fuentes de Windows,

por ejemplo, serian Arial, Times, Georgia, Courier, etc.).
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El texto fuente se utiliza principalmente en grandes bloques de texto —pa-
ginas de contenido, ayuda, indices, etc.—, que, editados como bitmap, su-
pondrian un incremento importante del tamafio de archivo de la aplica-
cion.

|\53u 1575-2275 | DERGSITO LEGAL E.20

Texto bitmap [ CONTACTAR CATALA | ENGLISH

LAS HUMANIDADES EN LA ERA DIGITAL |

Texto bitmap
| INICIO | TEMATICA Y OBJETIVOS | COMITE EDITORIAL NORMAS DE FUBLICACION

Texto bitmap

INDEXACIGN | NUMEROS PUBLICADOS | SUBSCRIPCION |

DIGITHUM, las hurmanid

pa, a partir ‘\ na Badia, Montserrat P llarés, Joan | ‘
s objetivos v El sn de las nuevas tecnolonias m
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9. Optimizacion de archivos

Debido a las condiciones de la red, al preparar graficos para un sitio web de-
bemos priorizar la rdpida descarga de las paginas. Por lo tanto, los archivos
gréaficos deben tener el menor tamario posible, teniendo presentes los siguien-

tes factores:

¢ Los colores planos generan archivos menores que tramas, texturas y de-
gradados. Los algoritmos de compresion grafica reducen mucho aquellas
imdagenes que contienen pocas variaciones. Un degradado de colores, por
ejemplo, implica un cambio continuo en un eje, de manera que debe con-
servarse informacion sobre cada segmento de la variacién. En cambio, un
bloque de color plano puede sintetizarse en informacién relativa al pixel
de comienzo, al pixel en el que termina, y al color que contiene.

Degradado y compresion de la imagen

— Compresion + Compresion

e Las sombras y contornos curvos aumentan el tamafio de los archivos.
Una sombra acttia como un degradado; por ello, para resaltar botones o
titulares es aconsejable utilizar otros recursos. Los contornos curvos impli-
can un suavizado (antialias), que contiene gran cantidad de colores para
optimizar la visualizacion. Es aconsejable limitar el namero de perfiles de

este tipo.
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Fuente: http://www.taktak.net/

e Deben generarse imdgenes del menor tamafio (en pixeles) posible. El re-
corte ha de depurarse, de manera que no incluya areas innecesarias.

e Minimizar el nimero de colores inicial, en el caso de imagenes que vayan
a ser almacenadas como GIF.

GENIUS JONES WILL HOST THE ARTIST DUO FRIENDSWITHYOU
AT THE DESIGN DISTRICT, LOCATION: 89 NE 39TH ST, MIAMI

Fuente: http://www.friendswithyou.com/


http://www.taktak.net/
http://www.friendswithyou.com/
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DESTINATIONS # FLIGHT PLAN / CR 1ALL / TICKETING

First-Class

Fuente: http://www.indigo6.com/

e Utilizar fuentes sans-sérif. Las fuentes romanas, debido a la mayor canti-
dad de detalle, aumentan la necesidad de contornos suavizados (anti-alia-
sing), menos comprimibles debido a los degradados implicados.

e Para los fondos, utilizar colores planos o una imagen pequefia que pueda

repetirse: es muy importante evitar las imagenes de gran tamario.

SRF.STN

02. _Revolution

A dirty look at love

03. _Hypo Crit

Spread the hate, Harsh Patel is in the hot seat,

nts for MAC and PC. More on their

il Esch visitor is only allowed to submit one photo, so

Fuente: http://www.surfstation.lu/

9.1. Optimizacion de archivos GIF

Para minimizar el tamafio de un archivo GIF, debe tenerse en cuenta que este
formato utiliza el algoritmo LZW. Por ello, es recomendable:

e FEliminar la redundancia horizontal. Es aconsejable no afiadir detalles
verticales o ruido.

¢ Las bandas horizontales de color se comprimen mejor que las verticales.

e Evitar el tramado en el proceso de indexacion de la paleta.


http://www.indigo6.com/
http://www.surfstation.lu/
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9.2. Optimizacion de archivos JPG

En el caso de las imagenes JPG, la ratio de compresion puede controlarse
muy bien, ya que permite determinar el nivel de calidad de la imagen,

teniendo en cuenta lo siguiente:
+ calidad = - compresion = + tamafio de archivo

- calidad = + compresion = - tamafio de archivo

9.3. Optimizacion de archivos PNG

Para optimizar el proceso de compresion de imagenes en formato PNG, pueden
seguirse las siguientes pautas:

e Priorizar las areas de colores planos.
e Evitar la introduccién de tramas o ruido visual en la imagen.

e Evitar el tramado en la indexacién de la paleta.
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10. Representacion de informacion

Tradicionalmente, los graficos de representacién de datos se han utilizado en
soportes estaticos. Con la expansion de los medios interactivos, la infografia

se ha enriquecido en dos aspectos:

e Puede mostrar graficos animados, que expliquen mejor un proceso o la
evolucién de los datos representados.
¢ Puede incluir interacciones, que permitan al usuario realizar selecciones

o determinar algunos aspectos de la representacion.
10.1. Tipos de recursos interactivos

En entorno interactivo existen muchas clases de recursos para representar in-
formacién. Nichani y Rajamanickam (2003) describen las siguientes (teniendo
en cuenta que un mismo grafico interactivo puede tener caracteristicas de dos
0 mas de estas categorias):

Tipo Objetivo Caracteristicas
Narrativo | Explica los contenidos a través de una historia, para pro- Historias explicadas desde un punto de vista distinto al habi-
porcionar una experiencia al usuario. tual. Incluye anécdotas, historias personales, estudios de ca-
sos, etc.

Instructivo | Explica los contenidos permitiendo que el usuario avance | Instrucciones paso a paso, que explican cémo funcionan las
secuencialmente por ellos. cosas, 0 cémo ocurren los eventos.

Explorativo | Da al usuario la oportunidad de explorar y descubrir el con- | El usuario descubre los contenidos mediante su capacidad
tenido. para la exploracién activa y la comprensién.

Simulativo | Permite que el usuario experimente el contenido, situdndo- | El usuario experimenta por si mismo lo representado.
lo en un entorno realista.

10.2. Pautas para el disefio de informacion

Dirk Knemeyer (2003a) describe las pautas que deben seguirse al disefiar in-
formacién en general, pautas aplicables también al disefio de gréaficos o inte-

ractivos para la informacién:

e Lainformacioén sélo tiene valor si se comunica adecuadamente. Si el lector

o usuario no puede acceder a ella o entenderla, pierde todo su valor.

e Deben tenerse siempre presentes los objetivos por los que se transmite
una informacién. Esto permitird utilizar los medios mas adecuados para
su representacion.

e [El disefiador debe entender como los usuarios van experimentar o enten-
der la informacién. Para ello, debe conocer cudl es el usuario objetivo asi
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como otros factores, como el contexto de interaccion, a qué sentidos del
usuario se dirige (vista, oido, etc.), etc.

¢ La informacion representada debe ser
— Relevante. No se trata s6lo de lo que los usuarios quieren, sino tam-
bién de lo que necesitan para que puedan cumplirse los objetivos pre-

viamente definidos.

— Clara. Implica que es accesible e inteligible. Debe responder directa-
mente a las necesidades de los usuarios, y desarrollarse en un entorno
usable.

— Memorable. Impacta y permanece en la memoria. En un contexto de
sobrecarga de informacion, s6lo permanece aquello que destaca.

Relevante

Informacion
representada

Memorable

10.3. Uso de los recursos graficos para la representacion de

informacion

Ademas de la eleccion del tipo de grafico o esquema para visualizar la infor-
macion, el uso adecuado de los recursos graficos resulta fundamental para una
representacion eficaz. Las principales cuestiones que hay que tener en cuenta

en la construccion de iméagenes informativas son:

e Jerarquizacion visual
e [Establecimiento de niveles visuales

e Representacion mediante el color
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10.3.1. Jerarquizacion visual

Una cuestion clave para la representacion eficaz de informacion es el estable-
cimiento de jerarquias visuales. Cada elemento debe tener la importancia que
requiere, y para ello deben tenerse en cuenta unas condiciones indispensables:

e La utilizaciéon de contrastes visuales para enfatizar datos es util, siempre
y cuando se usen con moderacién y en los lugares adecuados. Si todos los
elementos de un grafico ejercen una fuerza de contraste similar, el resul-

tado es un conjunto cadtico, en el que nada se distingue especialmente.

e Los elementos secundarios de un grafico deben representarse como tales,
sin presentar grandes contrastes respecto del fondo; de esta forma, se esta-
blecen niveles visuales que facilitan la lectura del grafico como conjunto
estructurado.

ESt

Clarillcom,x JUEVES 11 ENE 2007 | Bt

ULTIMO MOMENTO EDICION IMPRESA CLASIFICADOS |

1:®: Reciba las noticias de Uttimo Momento en su celular | Colombia y Ecuador alc

ENVIAR IMPRIMIR

El nombre de la polémica: Cisco demandé
a Apple por la marca "iPhone”

Cisco Systems es propietario de la marca desde 2000, y ahara
decidid llevar el caso a la Justicia. Apple, que habia presentado
anteayer su esperado teléfono celular, podria verse obligada a

buscar otro nombre para su nuevo dispositivo.
Tendencias | Tecnologia

La empresa Cisco Systems, fabricante de equipos de telecomunicacidn,
demandd a Apple por haber utilizado la marca iPhone para su nuevo
equipo de telefonia celular. Ese nombre pertenece a Cisco desde el afio
2000, Ya se habla de que el conflicto podria derivar en un cambio de
denominacion para el producto presentado anteayer,

Fuente: http://www.clarin.com

10.3.2. Establecimiento de niveles visuales

Un medio indispensable para optimizar la representacion de informacion es el
establecimiento de niveles visuales, de manera que el lector pueda distinguir
diferentes estratos de organizacion de datos.

La planificacién adecuada de estos niveles es mas importante cuanto mayor es
la complejidad de los datos que hay que representar. Para ello, debemos tener

en cuenta los puntos siguientes:


http://www.clarin.com/
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Las relaciones entre los diferentes niveles de informacién deben estable-
cerse de manera adecuada. La traduccién grafica de estas relaciones debe
ser coherente con el contenido de los datos que se quieren mostrar.

La yuxtaposicion de dreas de colores muy saturados o brillantes produce
un efecto visual desconcertante; todas las areas se activan por igual, y los
diferentes niveles de lectura no pueden diferenciarse. En cambio, la utili-
zacion de colores de este tipo sobre fondos que no estan saturados separa

claramente los diferentes niveles.

La relacién entre los elementos de un gréafico, o entre éstos y el fondo
puede generar una activacion de las areas negativas, produciendo ruido
(producto grafico no informativo y no controlado, que puede obstruir la
lectura adecuada del mensaje).

10.3.3. Representacion mediante el color

El color es una herramienta de gran efectividad para representar informacion.

Para su uso adecuado, debemos tener en cuenta los puntos siguientes.

Las variaciones cromaticas se mueven en tres dimensiones: matiz (tono), satu-

racién y luminosidad. La aplicacion del color para mostrar informaciéon varia

segln el sentido en que se ejerza la variacion:

Tonal. Las variaciones tonales se utilizan para visualizar cambios cualita-

tivos.
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Fuente:
http://www.ngmapstore.com/shopping/product/
detailmain.jsp?itemID=161&itemType=PRODUCT&iMainCat=6&iSubCat=46&iProductiD=161

e Saturacion o luminosidad. Se utilizan para representar cambios cuanti-
tativos. Las variaciones solo resultan efectivas si se utilizan en una sola
dimensién (incorporar cambios simultaneos de saturacién y luminosidad
resulta ininteligible).


http://www.ngmapstore.com/shopping/product/detailmain.jsp?itemID=161&itemType=PRODUCT&iMainCat=6&iSubCat=46&iProductID=161
http://www.ngmapstore.com/shopping/product/detailmain.jsp?itemID=161&itemType=PRODUCT&iMainCat=6&iSubCat=46&iProductID=161
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Seu

Brtish Isles

Black Sec

Fuente:
http://www.ngmapstore.com/shopping/product/
detailmain.jsp?itemID=161&itemType=PRODUCT&iMainCat=6&iSubCat=46&iProductiD=161

e Los cambios tonales se memorizan mejor que los relativos a saturacién y/o
luminosidad, aunque el cerebro humano no esta preparado para recordar
los matices exactos, sino las diferencias o contrastes generados.

e Lautilizacién en un mismo gréfico de mas de veinte colores produce efec-
tos negativos, puesto que el lector no serd capaz de distinguir todas las
diferencias.

e Los colores muy saturados o luminosos producen un efecto ca6tico cuando
se utilizan en grandes areas adyacentes. Deben reducirse a pequefias areas
separadas entre si.

e Los colores primarios (amarillo-cian-magenta o rojo-verde-azul), asi como
la combinacién de blanco y negro, producen los efectos de maxima dife-

renciacion.


http://www.ngmapstore.com/shopping/product/detailmain.jsp?itemID=161&itemType=PRODUCT&iMainCat=6&iSubCat=46&iProductID=161
http://www.ngmapstore.com/shopping/product/detailmain.jsp?itemID=161&itemType=PRODUCT&iMainCat=6&iSubCat=46&iProductID=161
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11. Representacion de datos numeéricos

La utilizacién de gréficas es fundamental para transmitir informacién basada
en estadisticas o en comparaciones de datos numéricos, ya que puede ayudar

a entender datos que serian incomprensibles en forma textual.

Por ejemplo, una informacion del tipo: "En 1990 se vendieron 1.386 ordena-
dores, mientras que en 1991 las ventas fueron de 3.986 unidades; en 1992 se
vendieron 5.672, en 1993 fueron 6.123, en 1994 bajaron a 3.746 hasta 1995,
en que se vendieron 1.623 unidades", resulta, ademas de tediosa, casi incom-
prensible e inutil para quien esté interesado en conocer la evolucién en la
venta de ordenadores del afio 1900 a 1995.

En cambio, si la misma informacién se presenta en forma gréfica, el lector
puede comprender facilmente los datos debidamente estructurados, y estable-
cer comparaciones de manera rapida.

7.000

6.000

5.000

4.000

3.000

2.000

1.000

1990 1991 1992 1993 1994 1995

Existen fundamentalmente cinco tipos de graficas para representar datos nu-

méricos: circular, grafico mediente lineas, barras, graficas pictoriales y mapas

11.1. Circular o pastel

Es el tipo de grafica utilizada cuando el objetivo consiste en representar por-
centajes de un total de manera que puedan ser facilmente comparados. Cada
uno de los porcentajes ocupa un segmento del circulo; los segmentos pueden
diferenciarse mediante colores, tramas o cualquier recurso que permita gene-

rar contrastes claros.
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Grafica circular

$26,053 $68,860
Registry Participation Educational
Initiatives Initiatives

$63,868
Personnel
28%

2%

Program Supplies Registry Operation
& Expenses & Enhancements
$3,939 $63,820

Fuente: http://www.dhss.mo.gov/OrganDonor/Funding.html

11.2. Lineas

Es el tipo de grafica utilizada para representar la evolucién de unos datos nu-
meéricos en el transcurso de un periodo de tiempo determinado.

Permite visualizar de manera rapida el sentido de la evolucién, incrementos
y reducciones, y es muy util para establecer comparaciones entre dos o mas

series de datos.

Gréfica de lineas
Shanghai surprise
Stockmarkets, January 1st 2007=100

=== Shanghai "’ = Nikkei 225
s Do Jones Industrial Average

January February

2007
Saurce: Thomsan Datastrean

Fuente: http://www.economist.com/finance/
displaystory.cfm?story_id=8787486

11.3. Barras

Es un tipo de grafica muy utilizada para mostrar valores numéricos ordenan-
dolos respecto a dos ejes (horizontal y vertical), de los cuales uno corresponde

a los datos comparados, y otro a su valor numérico.


http://www.dhss.mo.gov/OrganDonor/Funding.html
http://www.economist.com/finance/displaystory.cfm?story_id=8787486
http://www.economist.com/finance/displaystory.cfm?story_id=8787486
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Para comparar los valores de dos series o mas de datos distintos, pueden gene-

rarse graficas con varias barras.

Si se muestran dos series de datos y una de ellas tiene siempre valores superio-
res a la otra, las dos barras pueden solaparse para optimizar la comparacién.

Grafica de barras

Top 20 Domains - Ranked by Unique Visitors
(October 2006, "000s)

1

|

yahoo.com
google.com
aol.com
msn.com
ebay.com
live.com
myspace.com
mapquest.com
microsoft.com
amazon.com
wikipedia org
about.com
go.com
ask.com
youtube.com
walmart.com
passport.net
adobe.com
geocities.com
target.com

111 III||||”|| II

20:19:1817:16.1514 131211109 8 7 6 5 4.3 2

L >4
!i. compete.com

- 20000 40,000 60000 80,000 100,000 120,000 140,000

Fuente: http://blog.wired.com/monkeybites/2006/12/there_are_as_ma.html

11.4. Graficas pictoriales

Se trata de graficas en las que el pastel, las lineas o las barras han sido sustitui-
dos por simbolos graficos. La utilizacion de los simbolos puede ser de dos tipos:

e Como soporte de valores numéricos.
e Como componente de otros tipos de gréficas; en este caso, el simbolo gra-

fico no aporta ninguna informacién especifica al conjunto, pero permite
una visualizacién mas clara de los datos comparados.


http://blog.wired.com/monkeybites/2006/12/there_are_as_ma.html
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Ejemplo de gréfica pictorial

MARKETS e New York Eimes
Sector Snapshot: Diversified Financials Udated March 1, 2007, 335,44 P
Category [Oiversitied Firancials = THME PEriod oo Wetbcly
& BEMIND | AMEAD + OF SAP 500 OVER THE PARY
T Rettae
Fnericen Express Conpany -2.4%
Fnecipeise Finmnolal e -7an
CIT Growp Ine - S8
Capital One Financial Cer. - 6.08%
Charles Schwad & Co., Ino - 7.34%
Citigrowp, Ine -4
Federated Invs 1ho Pa e
Frarklin Rosources . Ino R
Jp Morgan Chase & Co - 4.28%
') Lehaan Brothers Holdings - 10.99%
4 Mellen Finl Corp - 3.08%
' Merrill Lyrch & Co., b0 - 8.09%
Moodys Corp -3
Morgan Stanley - 9.0
—_— MNorthern Trust -4
Price T Rowe Growp Ino. - 3.4
in Corp -2
= State Street Corporation - S0
2 & 2 The Bark of New York Cosp. = 5.10%
w E e tear 5 Cospante. - 0.s:
¥ The Coldesn Sachs Orcup, - - 0.41%
Janus Cap Group Inc ® g e
-5.12% Wk
-5.@ Yr ;
-
» Company Detail
-10% 5% 5% 25% » Versus the Other Cat
Reset Chart Circles are w2ed by market Cap * Price Return

Este es un ejemplo especial de gréfica pictorial, en la 3ue los simbolos utilizados (circulos a diferentes
tamafios) permiten una viualizacién mas clara de los datos comparados.

Fuente:
http://www.nytimes.com/packages/khtml/2006/04/02/business/20060402_SECTOR_GRAPHIC.html

11.5. Mapas

El mapa permite representar los datos asociados a una zona geografica deter-

minada.

Representacion de un mapa

National Geographic 315
Magazine

HOME ))‘i é MapMaChine roweneo sy ESRI

ANIMALS 7
Satellite, street maps and more in our online atlas. Click here to shop our collection.

AL | Bl S | B AT | (8 MORE THEME MAPS

HISTORY

Search for an Address, Country, State, or U.S. Zip Code FIND A PLACE w BuyMaps  [2< Email to Friend Q Print Map
PEOPLE & PLACES |

PHOTOGRAPHY

VIDEO
'WORLD MUSIC

vl

e
@ [«]

NATIONAL
GEOGRAPHIC
MAGAZINE

MAGAZINES
SHOP
SUBSCRIPTIONS

TV EFILM ./ Rivers

Lakes

{nfﬁuuwuwuwuuwm_

TRAVEL WITH US
Population / Sq
Km

ABOUT THE SOCIETY

Unpapuated

Less gt

Visit our i 1010
Online 4 -
 Shops — .

= Catalog Quick - R

| REEE)

Shop
ANTARCTICA

* Books & Atlases
Change Map Theme ViLegend V| Overview Map

Fuente: http://plasma.nationalgeographic.com/mapmachine/


http://www.nytimes.com/packages/khtml/2006/04/02/business/20060402_SECTOR_GRAPHIC.html
http://plasma.nationalgeographic.com/mapmachine/
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12.Representacion de conceptos

La representacién icénica de conceptos es imprescindible cuando se quiere
conseguir que el espectador, mediante una lectura rapida, pueda entender pro-

cesos, planes, organizaciones, etc.

Segin Wileman (1993), los principales medios para la representacion de con-

ceptos son los siguientes: planes, organigramas y cronogramas
12.1. Planes

Los planes se utilizan para representar acciones que forman parte de un pro-
ceso, y que pueden ordenarse secuencialmente.

Pantalla de Microsoft Project, una herramienta para planificar proyectos

! & Microsoft Project - Sample Project.mpp [_[&[X]
J@ File Edit View Insert Format Tools Project Window Help illl
DEREGRY bR @ = B & weouw QT el
[€ & & = show- | Al <8 =B 1 U|=|ATssk S ’.’in‘t“%

I Project Summary

Task Hame Cost || January | February | |
1273101107 [o1/14 [01721 [o1728]02i04 02111 [o2r8[02i25 03|
[=] Project Summary $38,000.00
= Design Phase $18,400.00 )y v
El First Design Phase | $4,000.00 §
Start Milestone $0.00
Design Task 1 $4,000.00 |}
&l Second Design Phase | $14,400.00 §
Design Task 2 $6,000.00 |}
Design Task 3 $4,000.00
Design Task 4 $4,400.00
End Design Milestone $0.00
[=] Programming Phase $10,000.00
Program Task 1 $6,000.00
Program Task 2 $4,000.00
End Program Milestone $0.00 123
[=] Testing Phase $9,600.00 —
Test Task 1 $2,400.00 ﬁ
Ho o >
[Ready II Ezal ==l Egl Bl e

12.2. Organigramas

Los organigramas permiten visualizar las relaciones y jerarquias existentes
entre las personas que forman parte de una organizacion.
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Organigrama del CSIC
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Fuente: http://www.csic.es/organigrama.do

12.3. Cronogramas

Se utilizan para representar la evolucion histérica de un concepto determina-

do.

Cronograma
CRONOLOGIA DE CAMPECHE LEERhCiA A
| Cuksico Tario. Cuksco Termie Posausco Tewsmwo ScL08 XV AXK

s ) ey Y | oemmne |wene
Z -
| ==
é — :
3 % o !

£

E—

Rosec

o s
Cuan g i T Cacan Tam
o tomncm an
- P— can Ot
“ LA T Kormaon Pausaue = U i [Mavasan

Fuente: http://www.arqueomex.com/S2N3nCronologia75.html


http://www.csic.es/organigrama.do
http://www.arqueomex.com/S2N3nCronologia75.html
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13.Narrativa visual

En el entorno de las aplicaciones multimedia, la necesidad de aportar datos
en forma narrativa es muy frecuente. Basicamente encontramos dos tipos de

informacién que suele transmitirse de la manera siguiente:

e Instrucciones graficas. Son el equivalente a la informacién contenida en
los manuales de uso y los folletos de instrucciones, y permiten explicar un
proceso mediante texto y graficos. En estos casos, el grafico representa los
puntos mas importantes del proceso, mientras que el texto sirve de apoyo
o amplia la informacién contenida en el grafico.En la red podemos encon-
trar muchos ejemplos de instrucciones graficas. Como sugerencia, resulta
interesante introducir tie knots (nudos de corbata) en un buscador; como
resultado encontraremos numerosas paginas que describen graficamente
los pasos necesarios para realizar diferentes tipos de lazos para corbata.

Instruccién grafica para realizar lazo de corbata
—> a — — — 2 —
b b a
b a b b a
a

e Historias en primera persona. En algunos casos, el tema que se desarrolla
se narra desde el punto de vista de una o mas personas, de manera que son
ellas quienes explican la historia. Desde un sistema multimedia podemos
elegir el punto de vista que mas nos interese.

El juego Riven

El juego Riven (secuela de Myst) desarrolla una historia interactiva en primera persona.
Fuente: http://www.riven.com/riven_screenshots.html

En todo caso, la narraciéon comprende dos elementos:


http://www.riven.com/riven_screenshots.html
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e Contenido, o historia que se cuenta.

¢ Contexto. Corresponde a las condiciones de la narracion, tanto por lo que
respecta a las caracteristicas del medio (textual, audiovisual, etc.), como a
la estructura de la historia.

Contenido

El lector de una narraciéon asume que todo lo que se describe en el relato es
importante, de manera que, a medida que se desarrolla la accién, el lector
genera una lista mental de acontecimientos, personajes o ubicaciones que le

servirdn de indice para entender el curso de la historia.

Lista mental de acontecimientos,

. e Indice
personajes o ubicaciones

v

Desarrollo de la historia

En caso de que algin elemento que se supone importante carezca de descrip-
cién o de referencias suficientes, el lector tiende a buscar informacién sobre
él (pensemos en las novelas policiacas, por ejemplo). Esta circunstancia puede
resultar muy interesante en el disefio de la estructura de datos de una aplica-
ci6én multimedia, en tanto que puede motivar al usuario para que tenga una
participacion activa —y por tanto, una implicacién emocional- en la cons-

truccién del discurso.

13.1. Narracion e interfaz

La naturaleza de los sistemas multimedia permite aportar nuevas contribucio-

nes a la manera en que los medios tradicionales construyen las narraciones.

Si en los antiguos media o en la tradicién oral las narraciones se desarrollan
siguiendo una linea secuencial, las nuevas tecnologias permiten romper el or-

den del discurso, generando estructuras que pueden ser ordenadas dinamica-
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mente por el usuario, en funcion de sus intereses. La linealidad del relato, por
lo tanto, puede quebrantarse hasta existir solamente como producto final de
su actividad.

Linealidad del relato en medios tradicionales

A4
\ 4
\ 4
A 4

Linealidad del relato en medios interactivos

e

Como seflala Abbe Don (1990), el enfoque narrativo de la interfaz puede ge-
nerar una serie de preguntas que afectan de manera directa al disefio de la
aplicacion:

e ;Cudl es larelacion entre la navegacion y su contexto? ;Qué enfoque debe
tener la aplicacién? ;Cientifico? ;Pedagdgico? ;Semejante a un cOmic?

¢ ;Qué convenciones, si las hay, existen para navegar entre los datos repre-
sentados por texto, imagenes fijas, video y sonido? ;Podemos integrar los
diferentes medios de manera que el usuario no se sienta constantemente

agitado a través de éstos?

e ;Cuales son los objetivos de los usuarios de la aplicacion? ;Coémo puede
estructurarse la informacion de manera que los usuarios puedan encontrar
lo que buscan basandose en lo que ya saben o en lo que les es familiar,
en lugar de exigirles que aprendan previamente cOmo estd organizado el

sistema?

13.2. Utilizacion de personajes

El uso de personajes para explicar una historia puede ser ttil en dos aspectos:

e Permite desarrollar un discurso subjetivo e incluso emotivo en un medio
tecnoldgico.



© FUOC » PID_00167608 85 Disefio

e Permite exponer diferentes puntos de vista sobre un mismo tema (ima-
ginando una aplicacion sobre la historia de un pais, el usuario podria co-
nocer diferentes maneras de explicar un mismo acontecimiento, e incluso
elegir qué personaje desea que le acomparie, porque responde mejor a sus
objetivos).

Siguiendo la tradicion oral, el lector tiende a construir expectativas sobre los
personajes, de manera que una vez definidas sus caracteristicas principales,
los personajes pueden resultar muy utiles para organizar la informacién (si-
guiendo con el ejemplo de la historia de un pais, el usuario podria escoger un
cientifico, un politico, un médico, etc., para que explicaran la historia desde
diferentes vertientes).

Uso de
personajes

2. Diferentes
puntos de vista

1. Discurso
subjetivo

13.3. El lenguaje narrativo del comic

El comic es el medio que mejor emplea los recursos que permiten desarrollar
narraciones mediante un conjunto de imagenes fijas. Su madurez histérica y
el amplio nimero de autores que han aportado innovaciones tanto estilisticas
como a nivel de contenido en este campo hacen que el comic constituya una

de las mejores fuentes de recursos narrativos.

Rajamanickam (2001) expone, ademas, tres factores por los que la experiencia
del comic puede resultar favorable en entornos multimedia:

e Los cémics son participativos. Los medios interactivos deben intentar
implicar activamente al usuario. Los lectores de comic interactiian con el
contenido.

¢ Los cOmics explican procesos. Su naturaleza secuencial los convierte en

un buen soporte para la explicacién de procesos.
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¢ Los cémics combinan texto e imagen. Algunos usuarios entienden mejor
el texto, y otros las imagenes. Los comics combinan ambos elementos, de

manera que llegan a una audiencia amplia.

Ventajas
del cémic

1. Son
participativos

2. Combinan
texto e imagen

2. Explican
procesos

En el &mbito del desarrollo de interfaces, suele ser necesario exponer conteni-
dos narrativos mediante imagenes. Por esta razén, el analisis de los recursos
aportados por el comic se constituye en imprescindible. A continuacién vere-
mos algunos de ellos.

13.3.1. Linea

Puede ser de dos tipos:

e Linea pura. Actia como contorno para definir las figuras. Generalmente

denota inmovilidad.

e Linea modulada. Aporta informacién sobre aspectos tridimensionales
(volumen, valores de iluminacién y distancia), y ayuda a establecer jerar-
quias visuales (los elementos de distinta importancia se representan me-
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diante lineas de grosores diversos). Ademas, aporta dinamismo y permite

mayor implicacion emocional por parte del lector.

13.3.2. Relleno

Permite adjetivar la imagen, puesto que no es imprescindible para el recono-

cimiento de las formas, pero aflade informacion accidental.

D LCODE (s, SONENA-
o' A,

Asimismo, es fundamental para establecer niveles jerarquicos en la imagen,
acentuando zonas determinadas y dejando el resto en un plano secundario.

13.3.3. Color

Al igual que el relleno, el color permite aportar informacion sobre el detalle de
las superficies, mediante el uso de brillos, degradados y texturas cromaticas.

El color permite generar conjuntos visuales, agrupando zonas de la imagen

de contenido similar.
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La utilizacion del color es fundamental en el establecimiento del ambiente
emocional de una escena. Una misma imagen tratada con diferentes gamas
de colores puede implicar estados animicos completamente distintos.

UNA CENA INTIMAY
CENARE SOLA . APE-

NAS 40 BAILARINES,
80 MOSICOS Y UNOS
300 PLATOS SEN -

13.3.4. Perspectiva

Puede ser de dos tipos:

e Mimética. Utiliza las normas convencionales de perspectiva para repre-
sentar la tridimensionalidad de una escena.
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¢ Deformada. La perspectiva se exagera, utilizdndose como elemento mas
expresivo que representativo. Es muy util para evocar situaciones de ma-

xima tension.

La perspectiva puede utilizarse no solamente para hacer referencia a la espa-
cialidad, sino también a la temporalidad de una secuencia.

El trazo tiene un papel muy importante en la generacion de efectos de perspec-
tiva. Los elementos mas cercanos pueden representarse con trazos mas gruesos

que los lejanos, de manera que se establecen diferentes planos de lectura.
13.3.5. Encuadre

La eleccion del encuadre es fundamental en el establecimiento del orden de
lectura, y en la definicién de las jerarquias existentes entre los elementos de

la escena. Existen diferentes tipos de encuadre:

¢ Plano general largo. Las figuras aparecen muy alejadas al fondo de la

imagen. Es un encuadre muy util para definir una situacién o un ambiente.

ANDHAMO, |
Ll £ TROPPO
SUPERSTIZIOSO van
NERDERN ... BUON
SIORNO COMAN -
DAaNnTE, vwou
SALIRE A
soeoo ?

¢ Plano general. Las figuras aparecen alejadas, aunque no tanto como en el
encuadre anterior. En todo caso, siempre son mds pequefias que el marco
escénico comprendido por la imagen. Como el anterior, éste es un encua-

dre muy util para definir una situacién o un ambiente.
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e DPlano total. La figura humana constituye el centro semantico de la ima-
gen, aunque es mas pequefia que el conjunto, existiendo unos margenes
alrededor de ella.

e Figura entera. La figura llena toda la imagen, y los margenes que la en-
vuelven se reducen al minimo.
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e Plano americano. Recorta la figura por las rodillas.

le bytxaca €s fo-
rICachl | ew deu ha -
ver caiqut fof venint

cap aqur’!

¢ Plano medio. Recorta la figura por la cintura.
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e Primer plano. El primer plano recorta la figura a la altura del pecho.

s

J
SN
U

e Primerisimo plano. Se centra inicamente en la cara.

" A PasEo B X1 MANANA BM -

3|up’u& Nui\)l‘A {oa N 24

UN HOMBRE RUCDO, 1
SENOR /

¢ Plano de detalle. Describe detalles de objetos de la escena o partes de la
cara. Aportan dramatismo a la narracién, acentuando la importancia de

ciertos elementos.

13.3.6. Angulaciones

Se refieren a la posicién del ojo del espectador. Encontramos los siguientes

tipos de angulaciones:

e Angulacion horizontal. El ojo del espectador se encuentra a la misma
altura que lo que se estd enfocando. Implica objetividad, y apenas tiene

valor dramatico.
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e Angulacion oblicua y angulacion vertical. El ojo del espectador se halla
en posicion oblicua respecto a lo que se enfoca, o bien se sittia por debajo o
por encima en el eje vertical. Implica subjetividad, acentuando la tension
de la escena gracias a dos factores:

- La sensacién de presencialidad que puede tener el lector al adoptar
un punto de vista no neutro, y que supone una actitud determinada
frente a la escena.

- La existencia de gran nimero de lineas diagonales, que son basicas en

el establecimiento de tensiones visuales y de dinamismo.
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1. Concepto de accesibilidad

El Consorcio World Wide Web es una asociacion internacional forma-
da por organizaciones que trabajan conjuntamente para desarrollar es-
tandares web. Su objetivo consiste en desarrollar protocolos y pautas

que aseguren el futuro crecimiento de la web, asi como su plena acce-

sibilidad.

W3C (2006) define el concepto de accesibilidad web de esta manera:

"Hablar de Accesibilidad web es hablar de un acceso universal a la web, independiente-
mente del tipo de hardware, software, infraestructura de red, idioma, cultura, localiza-

cién geogréfica y capacidades de los usuarios."

En esta definicion es importante destacar que la accesibilidad se orienta a po-

sibilitar el uso universal de la web, en dos aspectos:

1) Favorecer el acceso a usuarios con discapacidades (que hasta el momento

han sido frecuentemente olvidados en el disefio de aplicaciones interactivas).

2) Posibilitar el acceso en cualquier contexto, tanto en lo que se refiere al

lugar en que se ubica el usuario, como en cuanto al dispositivo desde el que

accede a la web.

Las causas que han motivado la creacién de normas de accesibilidad son fun-

Acceso a
usuarios con
discapacidades

Accesibilidad

Acceso en
cualquier
contexto

damentalmente dos:


http://www.w3c.es/
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1) Las leyes gubernamentales pronunciadas en numerosos paises para posibi-
litar el uso de los productos cotidianos a personas con discapacidades.

2) La aparicion constante de nuevos soportes, como los méviles, que conducen
a disefiar aplicaciones que sean usables en multiples entornos y circunstancias,

y con diferentes dispositivos de interaccién.

Causas de las
normas de
accesibilidad

Leyes
gubernamentales

Aparicion de
nuevos soportes

No obstante, como apunta Vanderheiden (2000), en realidad resulta imposi-
ble realizar aplicaciones interactivas que sean universalmente accesibles, ya
que tanto el contexto de uso como las posibles discapacidades de los usuarios
pueden ser muy variables, y siempre existira algan caso no previsto. Aun asi,
el disefiador debe ser consciente de la necesidad de adaptarse a las pautas de
accesibilidad, para que la aplicacién sea usable por el mayor ntimero de usua-

rios posible.

Vanderheiden describe los cuatro objetivos clave que deben tenerse siempre

presentes:

1) Garantizar que toda la informacién presentada en el dispositivo puede ser
percibida.

2) Asegurar que el usuario puede operar con el dispositivo, incluso si esta usan-
dolo en condiciones con limitaciones.

3) Facilitar la capacidad del usuario de navegar a través de la informacién y
controles, incluso si esta usandolo con limitaciones.

4) Favorecer su capacidad para entender el contenido.

Como mencionan Hassan y Martin (2003a), "la accesibilidad no sélo implica la necesidad
de facilitar acceso, sino también la de facilitar el uso. La distincién entre usabilidad y
accesibilidad, (...) no sélo es dificil, sino en muchos casos innecesaria".
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1.1. Principales discapacidades de los usuarios

Existen varios tipos de discapacidad de los usuarios de aplicaciones interactivas
(W3C, 2001). Las describiremos a continuacion.

1.1.1. Discapacidades visuales

Se trata de deficiencias que generalmente resultan muy limitadoras:

e Ceguera.

e Baja vision. Algunos usuarios utilizan pantallas muy grandes, aumentan
el tamario de texto e imagenes, emplean ampliadores o software de mejora
de pantalla, o utilizan combinaciones especiales de colores de texto y de
fondo.

e Daltonismo. Supone una incapacidad para distinguir ciertos colores. Los
casos mas comunes se refieren a la distincién entre rojo y verde, o entre
amarillo y azul.

1.1.2. Discapacidades auditivas

Aunque son menos limitadoras que las visuales, las deficiencias auditivas tam-

bién deben tenerse en cuenta:

e Sordera. Muchas personas sordas necesitan subtitulos (activables y desac-
tivables) para usar los contenidos sonoros en la web.

¢ Sordera moderada. Las personas con sordera moderada pueden necesitar
subtitulos o amplificaciéon del sonido. Ambas opciones deben ser activa-

bles y desactivables a gusto del usuario.

1.1.3. Discapacidades fisicas

Podemos tener en cuenta diversos tipos de discapacidades fisicas:

e Discapacidades motrices. Se refieren a limitaciones en la movilidad del
usuario, que suelen implicar la incapacidad de interactuar con los disposi-
tivos tradicionales. Pueden corresponder a debilidad, limitaciones de con-
trol muscular, limitaciones de sensibilidad, problemas con las articulacio-
nes, o falta de miembros. Pueden afectar a las manos, los brazos y otras
partes del cuerpo.

Las personas con este tipo de discapacidades pueden utilizar ratones espe-
ciales, teclados con una disposicion de las teclas adaptada (distinta a la ha-
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bitual), u otros dispositivos (ratén de cabeza, software de reconocimiento
de voz, etc.).
Debe tenerse en cuenta que pueden necesitar mas tiempo para rellenar for-

mularios, y en algunas ocasiones no pueden combinar teclas simultaneas.

¢ Deficiencias en el habla. Implican dificultad para pronunciar de manera

reconocible por aplicaciones de reconocimiento de voz.

1.1.4. Discapacidades cognitivas y neurolégicas

Las discapacidades cognitivas y neurolégicas incluyen los siguientes tipos:

e Dislexia, discalculia. Dificultades en la comprension de lenguaje escrito
o hablado, y en la lectura de iméagenes y de cifras.

e Trastorno de déficit de atencidn. Dificultades para concentrarse en la
informacidn. La existencia de elementos que puedan distraer (por ejemplo,
animaciones en una pagina) puede resultar muy molesta para usuarios de
este tipo.

e Discapacidad cognitiva. Lentitud en el ritmo de aprendizaje, y dificulta-
des para comprender conceptos complejos. Los usuarios de este tipo pre-
cisan un lenguaje claro y sencillo. La inclusion de graficos explicativos
puede resultar positiva.

e Falta de memoria. Problemas de memoria a corto plazo, a largo plazo, o
pérdida de habilidad en el lenguaje. Los usuarios de este tipo necesitan
una estructura de navegacion coherente a lo largo de toda la aplicacion.

1.1.5. Discapacidades de salud mental

Los usuarios con discapacidades mentales o emocionales pueden presentar di-
ficultades para la concentracion, o bien sintomas fisicos (temblor de manos,
vision borrosa) debidos al uso de los medicamentos. En estos casos, la exis-
tencia de elementos en la pdgina que puedan distraer la atencién del usuario,
puede resultar problematica.

Un caso especifico corresponde a los trastornos de epilepsia, en los que los
destellos visuales o algunas frecuencias de sonido pueden provocar ataques.
Los usuarios de este tipo pueden necesitar desactivar las animaciones, los ele-
mentos parpadeantes o el sonido.



© FUOC  PID_00167609 9

Accesibilidad

1.1.6. Discapacidades multiples

En algunos casos, los usuarios pueden presentar discapacidades multiples, que
precisan la combinacion de varios recursos para optimizar la flexibilidad. Por
ejemplo, una persona sorda con baja visién puede necesitar subtitulos amplia-

bles, y con una combinacion de colores configurable.

1.1.7. Condiciones relacionadas con el envejecimiento

Ademas de las discapacidades descritas anteriormente, un factor que cabe te-
ner muy en cuenta es la edad del usuario: cada vez son mas los usuarios de edad
avanzada que utilizan cotidianamente aplicaciones interactivas, o que empie-
zan a utilizarlas por primera vez. En edades avanzadas, puede existir pérdida
de algunas de las capacidades asociadas a la visién, oido, habilidades motrices
y memoria, o una combinacién de varias discapacidades.

1.2. Diseiio inclusivo

El disefio inclusivo corresponde a una metodologia que optimiza y extiende
los principios del Disefio Centrado en el Usuario (DCU), para responder a las
necesidades del mayor nimero posible de usuarios, mas alld de los represen-
tados por el usuario medio o usuario objetivo de la DCU.

El proceso de disefio inclusivo aplica las mismas fases que el DCU (Hassan y
Martin, 2003b):

1) Analisis. En esta etapa se identifican, como en el DCU, los objetivos y ne-
cesidades, aunque se incluyen los de usuarios discapacitados y personas ma-

yores, o usuarios que acceden a través de dispositivos no convencionales.

2) Modelado del usuario. En el modelado se definen personas y scenarios, en
los que se incluyen no solamente los habituales, sino también personas con
discapacidades o limitaciones, y scenarios en los que el acceso se encuentre
limitado por algtn factor (condiciones del contexto, dispositivos especiales,

etc.).

3) Disefio conceptual. Entre los sitios web accesibles es bastante habitual pro-
porcionar versiones alternativas, como las de s6lo texto, distintas combinacio-
nes de color, etc. Para optimizar la gestion de diferentes versiones, la mejor
opcion consiste en separar disefio de contenido, trabajando con hojas de es-
tilo externas (CSS), de manera que el disefio sea adaptable a medida del usua-
rio, sin que exista necesidad de reeditar el sitio para cada una de las versiones.

Ved también

El DCU se estudia en el aparta-
do 4 del médulo "Disefio cen-
trado en el usuario".

Ved también

El analisis se estudia en el apar-
tado 5 del médulo "Disefio
centrado en el usuario".

Ved también

El modelado del usuario se es-
tudia en el apartado 6 del mé-
dulo "Disefio centrado en el
usuario".

Ved también

El disefio conceptual se estudia
en el apartado 7 del médulo
"Disefio centrado en el usua-

rio
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2. Niveles de prioridad

Para optimizar la accesibilidad del contenido de los sitios web, el Consorcio
World Wide Web (W3C) ha desarrollado las Pautas de accesibilidad al contenido
en la web (WCAG 1.0 y WCAG 2.0).

Las pautas WCAG contienen una serie de puntos de verificacién que permiten
detectar errores. Cada uno de los puntos de verificacion estd asignado a uno
de los tres niveles de prioridad, basado en su impacto en la accesibilidad del

sitio.

e Prioridad 1:
- Garantiza un nivel minimo de accesibilidad.
— Puede aplicarse a todo el contenido del sitio web.

e Prioridad 2:
- Garantiza un nivel 6ptimo de accesbilidad.
— Puede aplicarse a todo el contenido del sitio web.

e Prioridad 3:
— Garantiza un nivel avanzado de accesibilidad.
— No es necesario aplicarlo a todo el sitio web.
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3. Niveles de conformidad

Para comprobar el nivel de accesibilidad de un sitio web, se establecen los
niveles de conformidad, que corresponden a la medida en que se satisfacen los
puntos de verificacion WCAG (WCAG 1.0 y WCAG 2.0), teniendo en cuenta

los niveles de prioridad.

Los niveles de conformidad son tres:

1) Nivel de conformidad "A" (A). Corresponde al nivel en que se satisfacen
todos los puntos de verificacién de prioridad 1.

2) Nivel de conformidad "Doble A" (AA). Corresponde al nivel en que se
satisfacen todos los puntos de verificacién de prioridad 1y 2.

3) Nivel de conformidad "Triple A" (AAA). Corresponde al nivel en que se
satisfacen todos los puntos de verificacion de prioridad 1 y 2, y al menos el
50% del nivel 3.

3.1. Especificacion del nivel de conformidad

Los sitios web que han verificado su accesibilidad pueden especificarlo en sus
paginas. La especificacion puede realizarse de la siguiente manera:

e M¢étodo de especificacion para las pautas WCAG 2.0
- Fecha de la comprobacion.
— Titulo de las pautas: "Web Content Accessibility Guidelines 2.0".
— La URL de las pautas: http://www.w3.org/TR/2006/REC-WCAG20-

YYYYMMDD'/.
— El nivel de conformidad satisfecho: (Level A, AA or AAA).
- Las especificaciones utilizadas para la comprobacién.
- Elalcance cubierto por la comprobacion (pagina, sitio o parte definida

de un sitio).

Ejemplo

"En 21 de julio de 2007, http://www.ejemplo.com/intro y http://www.ejemplo.com/docs
se adaptan a las pautas W3C WCAG 2.0, con un nivel de conformidad Triple-A. Las es-
pecificaciones son ISA-Baseline#2-2007, en http://ISA.example.gov/Baselines/BL2-2007.
La comprobaciéon cubre XHTML 1.0 (Strict), CSS2, JavaScript 1.2, jpeg, png."

Ved también

Los niveles de prioridad se es-
tudian en el apartado 2 de es-
te mismo médulo.

P expresion "YYYYMMDD" se-
ra modificada cuando las pautas
WCAG 2.0 sean publicadas oficial-
mente como una recomendacién
W3C.
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4. Componentes de accesibilidad

En el desarrollo de un sitio web intervienen diferentes componentes (desarro-

lladores, tecnologia, contenido, etc.) que trabajan conjuntamente.

De su correcta articulacién depende el grado de accesibilidad del sitio. Incluso
las mejoras en uno sélo de los componentes, pueden suponer una optimiza-

cién importante de la accesibilidad del sitio web.
4.1. Los componentes

Los componentes que se articulan en el desarrollo de un sitio web son los
siguientes (extraido de W3C, 2006):

¢ Contenido. Corresponde a la informacion presente en el sitio web, inclu-
yendo:
— Texto, imagenes y sonidos
— Etiquetado de las opciones y de los diferentes apartados
—  Estructura del sitio.

¢ Navegadores web, reproductores multimedia y otros agentes de usuario.

e Tecnologia asistiva, en los casos en que exista (lectores de pantalla, tecla-
dos alternativos, software de escaneo, etc.).

¢ Conocimiento de los usuarios, experiencias y, en ocasiones, estrategias de

adaptacion para la utilizacion de la web.

¢ Desarrolladores —disefiadores, codificadores, autores, etc.—, incluyendo
desarrolladores que tienen alguna discapacidad y usuarios que proporcio-
nan contenido.

¢ Herramientas de autor y software para crear sitios web.

¢ Herramientas de evaluacion, como validadores de HTML, validadores de
CSS, etc.
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4.2. Pautas para los componentes

Entre los componentes que intervienen en el desarrollo de un sitio web exis-
ten interrelaciones de importancia, de manera que debe existir coherencia en-
tre ellos para garantizar la accesibilidad. Por ejemplo, si la mayoria de navega-
dores no aceptan una caracteristica de accesibilidad, o si resulta dificil imple-
mentarla mediante un sistema de autor, es probable que los desarrolladores
opten por no utilizarla.

Con la finalidad de que exista la mayor consistencia posible entre los com-
ponentes, la iniciativa de accesibilidad web (WAI) del Consorcio World Wide
Web desarrolla pautas de accesibilidad web para los diferentes componentes:

e Pautas de accesibilidad para herramientas de autor (ATAG).

e Pautas de accesibilidad al contenido en la web 2.0 (WCAG 2.0), utilizadas
por desarrolladores, herramientas de autor y herramientas de evaluacion
de accesibilidad.

e Pautas de accesibilidad para herramientas de usuario (UAAG), pautas de
navegadores web, reproductores multimedia y algunos aspectos de tecno-
logias asistivas.


http://www.w3.org/WAI/
http://www.w3.org/WAI/intro/atag
http://www.w3.org/TR/WCAG20/complete.html
http://www.w3.org/WAI/intro/uaag
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