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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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| [] 272008 DreamweaverFlash Guia de 1

Ir I'a pagina en http://cy.uoc.edu dice:

| [J 131152008 Mbdulo 5 Mddulo

—_—_—
JTHttp: [ Evoocedy - Caendano - Mol Tirefox vk -4 4

&cvo Edar Yo Mgoral  Marcadores  Merramierlas  Aypds  delco.us »

.j U 0 c N caLEnDARIO orre

o Cowder g Advrtsr [ BT oo viss estudarte

V:edqu:c“n Moembee: Modudo 1
Chercaté Tipos: Médulo v
Espacio profesional 0 Acshives aduntes:
Graduados GESt g
Comisiones Fecha 006 |
Lo Universidod “"“""‘: sz
Mirador tecnolégico
2 Aulas
2 Tutoria

2 Apoyo docente
0 Secretaria - VOC

2 Investigacion - N3
7 Biblioteca
Hovedades )
il Haz e en el botén Guar dar para visualzar 1a fecha chave en of calendario del auda,
2 Espacio de Bolonia
4 Ficheros Terminado

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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Prodigy
Firestarter @~

musicovery

beta2.2 e == 1)
® LoFi  HiFi HiFi LOGIN
vV Hit v non Hit Discovery

<< 505 60s 70s 80s 405 00s|all
1994

c
\
Positive
Calm = =
v All Genres K # Rubin Steiner
~ Your life is a Tony
SHIEE conrad concen
ER&B V] Energetic o =i
" Dark Positive
Calm Chemical Brothers
E gospel w Where do | begin
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.


http://musicovery.com/

© FUOC  PID_00167606 11

Disefio centrado en el usuario

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


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.
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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.




© FUOC « PID_00167606 29

Disefio centrado en el usuario

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.
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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.
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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
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&) boxes
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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(
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Intranet Desian Annual: The Ten
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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

File Edit View Favorites Tools Help

@Back - d E @ ih /‘f)Search *Favorites e} 8' jf\'. ‘il—] < \_J ﬁ ‘3
Address @ http:{ fwww,uoc.edufwebjespfindex.html

File Edit Format Yiew Help
|<!DOCTYPE HTML PUBLIC -/ AW3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
Blog || "http:/ fwaww. w3, org/ TR/html4/loose.dtd"> <html lang="es">
<head>
I|<title>UOC, la Universidad Virtuals/title> |
Nomk: <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;
charset=150-8859-1"> <meta name="keywords" content="universidades, universidad, estudios, formacién, con

Clave

¢Has e-business, informacidén, campus, estudiar, distancia, sociedad de la informacién, portal, educacidn a distar

LA Ul continua, UOC, Universitat Oberta de Catalunya, masteres, cursos, ensefianza a

Coru|| distancia, Campus Virtual, ensefianza, carreras, e-formacidn, diplomaturas, licenciaturas, ingenierias, formac
Prof || formacién en linea, en linea, Internet, red, net, doctorado, virtual, postgrado, Manuel Castells, TIC, nuevas
Espel| informética, cibersociedad, comunicacién, multimedia,

Sala teleformacién, comunidad, comunidad virtual, estudiantes, marketing, e-marketing, e-learning"> <meta name
Trab

content="La UOC es una universidad virtual, con vocacién global, pionera y referente por su modelo pedagt
E ‘DIIK‘EI‘E‘TA ﬁb»‘tirwtr:—rav:tua en una red de universidades,

Todos los estudios Oferta formativa f :;egg
Estudios de 19 v 2° ciclo v
Puesta en marcha de dos programas P IADIS e-Societ

Masters oficiales formativos a medida para la A8TRM. .

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.
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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/
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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
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Fuente: http://www.microsoft.com

@ 2007 Microsoft
Office System
Works seamlessly with
Windows Vista. See for
yourself.

Windows Vista
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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
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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

© FUOC » PID_00167606 63 Disefio centrado en el usuario

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.


http://mosaic.uoc.edu/

© FUOC  PID_00167606

65

Disefio centrado en el usuario

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/
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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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