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1. Antecedentes

1.1 Introduccion

El disefio web es una rama del disefio que aparece con el surgimiento de la World
Wide web?. En los casi 20 afios que ésta tiene de existencia ha sufrido cambios drasti-
cos en muy poco tiempo, gracias a distintos avances tecnoldgicos. De la misma forma
el disefio web se ha transformado, tomando inicialmente convenciones ya existentes
en el disefo grafico y editorial, y posteriormente creando un lenguaje propio que se
mantiene en una constante evolucién.

A lo largo de estos afios la web ha mostrado tener aplicaciones infinitas, desde la
creacidn de sitios corporativos, publicitarios y de difusion informativa, tiendas en
linea, servicios gubernamentales y privados, comunidades y foros de discusion y en
afios recientes sitios y comunidades dindmicas creadas por usuarios comunes.

Una de las areas con gran desarrollo es la educacion a través de la red. Desde sen-
cillos ejercicios y pruebas para el aprendizaje de un idioma hasta completos cursos
de ensefianza en linea para obtener grados de maestria, la web se presenta como un
medio propicio para el aprendizaje de nuevos conocimientos y habilidades.

Curiosamente la mayoria de los recursos de la educacién en linea estan dirigidos al
aprendizaje tedrico y en muy pocos casos al aprendizaje practico o de habilidades
manuales. Esto se debe quizd a que en mayor parte, estos recursos se destinan a
personas que trabajan cotidianamente con computadoras, y por tanto no se consi-
dera a aquellas que utilizan computadoras con escasa frecuencia o que tienen poca
experiencia con ellas.

Con lo descrito en el parrafo anterior se podria argumentar que la educacion a través
de web no esta dirigida a personas con poca experiencia en el uso de computado-
ras por el simple hecho de que no trabajan con ellas. Pero, ées éste un argumento
razonable si se conocen las ventajas que brinda la web para el aprendizaje? Es decir,
¢se diferencia a este grupo de posibles usuarios debido a que tienen una experiencia
limitada o nula con computadoras?

La usabilidad es una filosofia de trabajo que durante muchos afios ha estudiado la
forma de generar experiencias de uso positivas a usuarios de productos, servicios y
sistemas. La usabilidad, junto con el disefio de informacion y el disefio web han esta-
blecido los fundamentos de un nuevo conjunto de convenciones que permiten a las
personas navegar de forma sencilla a través de la red, brindando especial atencién a
usuarios nuevos e inexpertos.

1 La traduccién de este término en espafiol es Red Global Mundial, pero por lo general se utiliza
solamente la palabra Web o red para nombrarla.



Muchas de estas convenciones tienen su origen en conceptos y principios relacio-
nados con el disefio grafico y el disefo editorial, debido a que los usuarios de la red
fueron en primer lugar usuarios de medios impresos, como libros, revistas, anuncios
o carteles. Esta experiencia adquirida para comprender, jerarquizar y analizar la in-
formacidén es aprovechada por los desarrolladores web para crear un lenguaje com-
prensible para el usuario de ésta.

Por tanto el objetivo de este proyecto de tesis es el de recopilar esas convenciones y
conocimientos provenientes del disefio web, el disefio de informacidn y la usabilidad;
y aplicarlos a un caso de estudio especifico, para observar si estos pueden ayudar ala
creacion de sitios web claros y faciles de usar para una gran variedad de usuarios.

El caso de estudio es la creacion de un manual en linea, como parte del proyecto
“Organizador de herramientas y refacciones para tareas de mantenimiento en Aero-
puertos de ASA”, desarrollado por profesores investigadores de la Universidad Tec-
nolégica de la Mixteca, a través del Fondo Sectorial ASA-CONACYT (Aeropuertos y
Servicios Auxiliares - Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia).

1.2 Antecedentes

El desarrollo acelerado de las computadoras en las Ultimas décadas ha permitido la
integracion de la informatica en casi todas las areas del quehacer humano. La apa-
ricion de Internet, a principios de la década de los 90, fue también un suceso que
revoluciond la forma en que las personas podian comunicarse, difundir informacion,
trabajar o hacer negocios.

Pero al principio, no todo fue tan sencillo. Los desarrolladores web tuvieron que en-
frentarse al problema de ensefar a las personas como utilizar este nuevo medio.
Basta mencionar que hasta hace algunos afios el uso de computadoras en los centros
de trabajo y en la vida cotidiana era poco comun, y que la mayoria de personas se vio
en la necesidad de aprender a utilizarlas.

Los afios iniciales de este proceso son descritos por Fraser? como dificiles, pues los
primeros en desarrollar para la web fueron especialistas en informatica con un esca-
so conocimiento en el disefio de interfaces (la utilizacidon de “botones” para navegar
en la web es un claro ejemplo de ello).

Cuando los disefiadores de medios impresos decidieron incursionar en la web, lo hi-
cieron con el mismo escaso éxito, pues no tenian conocimientos sobre la interaccion
usuario-computadora. El resultado fue, segun Fraser, una epidemia de sitios dificiles
de utilizar o innavegables, animaciones excesivas y toda clase de decoracion azarosa.

2 FRASER Tom, BANKS Alan, Designer’s Color Manual: The complete guide to color theory and
application, Chronicle Books, Inglaterra, 2004. Pag. 150.
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El reto ha sido desde entonces crear sitios web comprensibles y faciles de usar, para
cualquier tipo de usuario, incluso para aquellos que se pueden considerar como ex-
pertos. De acuerdo con Brink® Muchos de los usuarios actuales realizan tareas co-
tidianas con la computadora sin comprender del todo los conceptos detras de las
herramientas que utilizan o con ideas equivocadas sobre cémo trabajan.

Segun Lazar*, estudios muestran que tanto usuarios novatos como usuarios en el lu-
gar de trabajo desperdician en promedio entre el 40 y 50% del tiempo en el que tra-
bajan con computadoras debido principalmente a interfaces pobremente disefiadas

Es por ello que desde principios de la década de los 90, gran cantidad de especialis-
tas se ha dedicado a estudiar y documentar el trabajo realizado sobre la usabilidad
aplicada a la web.

La usabilidad se define como el grado en que las personas (usuarios) pueden ejecutar
un conjunto de tareas requeridas. Segun la ISO se puede definir como usabilidad a
la “eficacia, eficiencia y satisfaccion con la cual un conjunto especifico de usuarios
pueden alcanzar un conjunto especifico de tareas en un ambiente particular’®.

La usabilidad tiene un papel muy importante en el disefo de sitios web en la actuali-
dad. Si bien antes era percibida como un elemento de valor agregado, hoy en dia es
considerada como una filosofia de trabajo con la que se logran productos centrados
en los usuarios finales y en las tareas que deben realizar. El objetivo de la usabilidad
en la web es la creacion de sitios faciles de usar y que generen experiencias de traba-
jo positivas en los usuarios, reduciendo al minimo la frustracién y la confusidn.

Segun Jakob Nielsen: “Al mejorar la usabilidad, podemos permitir que personas con
una limitada educacion tengan empleos mds significativos,..., permitir que las perso-
nas ocupen su tiempo con las computadoras de manera mds productiva y reduciendo
sus sentimientos de molestia e impotencia. Estas mejoras en la calidad de vida no
vienen por medio del gasto de las ganancias, por el contrario, la usabilidad beneficia
las ganancias y beneficia a la humanidad”®.

Curiosamente, muchos de los principios y convenciones consideradas en la usabili-
dad y en las metodologias para la creacién de sitios web, tienen su origen en princi-
pios establecidos con anterioridad en el disefio editorial, el disefio grafico y el disefio
de informacidn. Esto se debe, como explica Brinck’, a que todo usuario de la red fue
con anterioridad usuario de algin medio impreso.

3 KRUG Steve, Don’t Make Me Think!: A Common Sense Approach To Web Usability, New Riders
Plublishing, Estados Unidos, 2000, Pag 26.

4 CEAPARU |., LAZAR J., BESSERE, K., et al. (2004). “Determining Causes and severity of End-User
Frustration” Internacional Journal of Human-Computer Interaction, 17(3).

5 Hypertex.net [Consultada el 5 de diciembre del 2006] http://www.hipertext.net/Web/pag206.
htm#Disefio%20web%20centrado%20en%20el%20usuario

6 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing Web usability, New Riders Publishing, Estados Unidos,
2006, Pag 36.

7 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing Web sites that work: Usatility for the Web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 34.



Un ejemplo de estas convenciones serian los titulos. Aprendemos que los titulos en
los libros y los encabezados en los periddicos se escriben con letras mas grandes
y gruesas, asi que cada vez que vemos uno, podemos identificarlo sin dificultad y
saber su funcion. Toda la experiencia adquirida por el usuario para diferenciar, jerar-
quizar y analizar la informacién es aprovechada y adaptada a un nuevo soporte, en
este caso, el digital.

Pero, mientras que los principios y convenciones de los medios impresos se han de-
sarrollado por mas de 500 afios y han permanecido sin grandes cambios, los prin-
cipios y convenciones utilizadas en web han evolucionado drasticamente en poco
tiempo, se han transformado y muchas nuevas han surgido en los casi 20 afios de
existencia de la web. Algunas incluso han tenido que trasformarse totalmente debido
a las caracteristicas del medio.

Utilizar estos principios podria ayudar a crear sitios mas amigables y comprensibles,
en los que las personas puedan buscar informacién, comunicarse, tomar decisiones
o como en el caso de estudio, capacitarse y adquirir nuevas habilidades de manera
facil y enriquecedora.

La capacitacién y educacidn son areas que también se han visto beneficiadas con el
desarrollo de la web; los cursos multimedia, las enciclopedias virtuales y la educacidn
a distancia por medio de Internet son tan sélo una muestra de las multiples aplica-
ciones existentes.

La educacidon como tal, fue la primera en desarrollarse en la web. Hoy en dia es po-
sible encontrar desde sencillos juegos, ejercicios o pruebas para el aprendizaje de
un nuevo idioma, hasta cursos completos de postgrado, con validez académica, e
impartidos por instituciones de educacidn superior.

La capacitacion también se ha beneficiado de los adelantos, tecnologia y herramien-
tas utilizadas en la educacidn en linea en afios recientes.

La capacitacion, segln Jesus Reza se refiere a “una actividad planeada y basada en
necesidades reales de una empresa u organizacion y orientada hacia un cambio en
los conocimientos, habilidades y actitudes del colaborador o empleado.”

Es importante sefalar que la capacitacion se refiere principalmente al aprendizaje
de habilidades, dirigido a los niveles operativos de una empresa, mientras que el
término desarrollo se reserva para los niveles superiores e implica la adquisicién de
destrezas y trabajo intelectual.

Existen distintos tipos o modalidades de capacitacidn, los cuales se muestran en la
siguiente tabla.

8 REZA Jesus, TROSINO Carlos, El ABC del administrador de la capacitacion, Editorial Panorama,
México, 1995, Pag. 25.
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Tipos de
Capacitacion

Presencial grupo de estudiantes durante un determinado

Audiovisual . . .
videos, conferencias grabadas o audio libros
Por medios La informacidn se presenta por medio de
impresos manuales, catdlogos, folletos o tripticos.
Utiliza la computadora como medio para acceder a la
Interactiva informacién, en forma de presentaciones, CD-ROM’s o
software, usando recursos como audio, video y animaciones.
Se refiere a la implementacién de herramientas, programas,
En linea 0 paginas web a través de Internet, asi como asesorias

Descripcion

Requiere de la participacidn de un instructor y un

numero de horas en un lugar especifico.
Se instruye al empleado mediante la utilizacion de

en tiempo real, por medio de texto o teleconferencias.

Tabla 1.1 Tipos de Capacitacion®

La capacitacion interactiva y la capacitacién en linea se clasifican como tipos distin-

tos, pero ambas utilizan la computadora como interfaz para acceder a los conteni-

dos informativos.

En los Ultimos afios la capacitacién en linea ha tenido un gran desarrollo como herra-

mienta de aprendizaje para empresas especializadas en el desarrollo de personal de-

bido a que ofrece numerosas ventajas, entre las cuales se enuncian las siguientes:

La capacitacidn en linea resulta mas econdmica que la modalidad presencial.
Segun Mercado®’, en las empresas mexicanas este ahorro puede ser de has-
ta un 48% si la empresa cuenta con el equipo e instalaciones adecuadas.

Es posible capacitar a un gran nimero de personas, sin tener que incurrir en
gastos cada vez que se utilice, ademas de que los contenidos informativos
estan disponibles en todo momento, de modo que el alumno puede estudiar
de acuerdo con sus capacidades y disponibilidad de tiempo.

A diferencia de los cursos audiovisuales, como los videos, donde el trabaja-
dor aprende en forma pasiva, los cursos interactivos requieren de la partici-
pacion del alumno, ya sea durante la presentacion de los contenidos o por
medio de ejercicios o evaluaciones, las cuales a su vez permiten conocer el
grado de avance y aprovechamiento del usuario.

Permite capacitar a grupos de personas geograficamente separados que rea-
lizan actividades y procesos similares.

Se pueden desarrollar contenidos centrados en las necesidades y caracte-
risticas de cada empresa.

Es posible la retroalimentacion y la actualizacién de los contenidos conforme
nuevos conocimientos o correcciones vayan surgiendo®.

9 Apuntes de la materia Analisis y Disefio de Estructuras Administrativas, 2006.

10 Capacitacion Facil, [Consultada el 30 de enero del 2007]
http://www.capacitacionfacil.com.mx/articulos/capacitacion_economica.html

11 Dinamica Heuristica, [Consulta 5 de diciembre del 2006] http://www.heuristicos.com/cursos/
ventajas.htm



Es importante sefialar que la mayoria de los contenidos creados para la capacitacion
en linea estan dirigidos al desarrollo de personal, principalmente en areas como la
administraciéon y los negocios.

En estos contenidos la informacidn se presenta por lo regular en forma de texto. Con
esto no se quiere afirmar que elementos como el audio, video o animaciones no se
apliquen, sino que su utilizacidn se presenta en un porcentaje menor.

Por tanto, el desarrollo de contenidos para la capacitacion como tal (trabajo operativo
y habilidades manuales), ha sido minimo. Esto presenta un campo de oportunidad para
la creacion de herramientas de aprendizaje, siendo la web un medio propicio para esto,
debido a que pueden integrar texto, imagenes, audio, video y animaciones.

El caso de estudio para este proyecto de tesis es el disefio de un manual en linea de
un organizador de herramientas y refacciones para tareas de mantenimiento en los
aeropuertos de ASA (Aeropuertos y Servicios Auxiliares).

Este organizador serd utilizado por los empleados del Departamento de Manteni-
miento de Ayudas Visuales en los diversos aeropuertos que conforman la empresa, y
tiene como finalidad el simplificar la realizacién de las tareas cotidianas de trabajo, al
transportar con facilidad y en forma organizada los materiales que se utilizan.

Las principales tareas que realizan los empleados son: el mantenimiento preventi-
vo y correctivo de las instalaciones eléctricas y ayudas visuales (luminarias) para la
circulacién de aeronaves y distintos vehiculos en las pistas de aterrizaje, el cambio
de refacciones, la compostura de luminarias y circuitos eléctricos, y en ocasiones el
mantenimiento general del aeropuerto.

De acuerdo con entrevistas realizadas a los usuarios finales del sistema, en el Aero-
puerto Internacional de la Ciudad de México, la capacitacion que reciben es de tipo
presencial, en periodos bimestrales por lo regular, sin embargo existen aeropuertos
en los cuales la capacitacién es minima o se proporciona en periodos irregulares,
como en el de Campeche.

1.3 Planteamiento del problema

Como se menciond anteriormente, muchos de los principios y convenciones utiliza-
das para la creacidn de sitios web tienen su origen en distintas areas del disefio. Si
bien, estos conocimientos no son nuevos para el profesional del disefio, en ocasiones
su utilizacion y ventajas son ignoradas o desconocidas.

Cuando el profesional del disefio participd por primera vez en el disefio web, se en-
contré frente a un lienzo blanco y completamente nuevo para él. Al darse cuenta
del potencial creativo que la red le permitiria desarrollar, éste comenzé a disefiar en
favor de la innovacién grafica y nuevas formas de comunicacién visual, sin embargo
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olvidé por completo dos factores de vital importancia: el usuario y la informacién
que se le desea transmitir.

Todo esto devino en lo descrito por Fraser'? como un fallido primer acercamiento del
disefio a la web, también mencionado por Nielsen®3, cuando describe las primeras
etapas de lared, en las que se queria utilizar a ésta como extension de los folletos o la
television. Mijksenaar® describe esta situacion como aquella en la que el disefiador
sacrifica la informacién en aras de satisfacer aspiraciones artisticas.

Lo que se quiere dar a entender es que, en ocasiones, el disefiador, al crear para la
web centra su atencion en los aspectos visuales y estéticos, dejando en segundo pla-
no al usuario y el mensaje que desea comunicarle. El resultado son sitios visualmente
atractivos, pero dificiles de usar y en ocasiones poco Utiles para el usuario, pues la
informacién no es presentada de manera adecuada.

El usuario y la informacion por tanto, son dos elementos importantes a considerar.
Para este caso de estudio, ambos definiran las caracteristicas del producto final.

Como resultado del proyecto para facilitar las tareas de mantenimiento de ayudas
visuales en aeropuertos de ASA, en el que participaron el Instituto de Disefo de la
Universidad tecnolégica de la Mixteca, ASA y CONACYT, se obtuvo un Organizador de
Herramientas y Refacciones.

Este organizador es un sistema que consta de una estructura principal que se acopla
a las camionetas que utilizan los empleados para hacer sus tareas diarias de manteni-
miento. Sobre la estrucutura se colocan una serie de mddulos y charolas que facilitan
el transporte y organizacion de las herramientas necesarias. El sistema se completa
con otros seis distintos accesorios que facilitan las labores de mantenimiento.

El problema radica ahora en ensefiar a los futuros usuarios de este sistema a utilizar
de forma correcta los diferentes elementos del organizador, de modo que el apro-
vechamiento de éste sea maximo y el desarrollo de las tareas de mantenimiento se
simplifique y facilite paralos empleados.

Debido a que no es posible capacitar presencialmente a los usuarios sobre el uso
del sistema (en parte, porque el sistema sera implmentado en mas de una ubicaciéon
geografica y en distintos tiempos) se plantea la propuesta de crear herramientas de
capacitacion. Un manual impreso es la primera opcidn, pero por deseo de ASA se
afiade la opcidn de un manual en linea.

La capacitacion en linea es una modalidad no utilizada hasta ahora en la empresa,
pero es su deseo implementar nuevas formas de capacitacion para su empleados.

12 FRASER Tom, BANKS Alan, Designer’s Color Manual: The complete guide to color theory and
application, Chronicle Books, Inglaterra, 2004. Pag. 150.

13 NIELSEN Jakob, Designing Web usability, New Riders Publishing, Estados Unidos, 1998. P4g. 636.
14 MIJKSENAAR Paul, Una introduccion al disefio de la informacion, Gustavo Gili, México, 2002, Pag. 11.
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El problema radica ahora en crear herramientas de capacitacion en linea para una
audiencia que no esta familiarizada con su uso. Estas herramientas por tanto deberan
ser faciles de utilizar y comprensibles incluso para usuarios inexpertos.

1.4. Justificacion

Como se ha mencionado con anterioridad, la forma de hacer sitios web se transforma
constantemente, en parte por el desarrollo de nuevas tecnologias, por la aparicién de
nuevos conceptos y tendencias o por el surgimiento de nuevas aplicaciones de la web.

Sin embargo existen algunos principios que se mantienen vigentes. Esto, como ex-
plica Nielsen®®, se debe a que la forma de interactuar en Internet permanece igual
desde sus origenes, las personas siguen dando clic sobre ligas para navegar a través
de las paginas. Otra razon por la que estas convenciones permanecen es porque los
usuarios que utilizan Internet ahora, son en parte los mismos que aprendieron a
navegar en Internet durante la década pasada y aun lo utilizan y por tanto, las con-
venciones que han resultado adecuadas y exitosas permanecen.

Por tanto, si el profesional del disefio conoce las convenciones y principios ya mencio-
nados, tanto aquellos tomados de distintas areas del disefio, como aquellos surgidos
y desarrollados exclusivamente para la red, entonces serd capaz de crear sitios web
mas adecuados a las caracteristicas de los usuarios y a sus necesidades particulares,
sin sacrificar por ello el factor estético.

Con esto, se podran generar experiencias positivas y satisfactorias de navegacién para
los usuarios, y facilitar el acercamiento de aquellas personas que no tienen gran expe-
riencia en el uso de computadoras o Internet, como ocurre en el caso de estudio.

La mayoria de los trabajadores del Departamento de Mantenimiento de Ayudas Vi-
suales no usa con frecuencia computadoras o no saben manejarlas y los Unicos equi-
pos existentes en las dreas de mantenimiento estan destinados al trabajo administra-
tivo. De tal manera que el manual en linea debe ser disefiado para que usuarios poco
experimentados con el uso de computadoras e Internet puedan usarlo.

La propuesta de implementar un manual en linea, ademas del manual impreso, fue
presentada al Comité del Fondo Sectorial ASA-CONACYT, quien apoyd la idea y mas
tarde, ésta misma fue reforzada por ASA.

Con el desarrollo de este proyecto no sdélo se lograra reducir los costos de implemen-
tacion, sino también establecer el uso de nuevas modalidades para la capacitacion,
iniciativa expresada por los directivos de ASA.

15 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing Web usability, New Riders Publishing, Estados
Unidos,2006, Pag. 18.
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Dado que el organizador de herramientas se implementara en la mayoria de aeropuer-
tos de ASA, resultaria poco practico y viable para el proyecto, el llevar capacitacion
presencial a cada uno de los Departamentos de Mantenimiento de Ayudas Visuales,
debido al gran nimero de aeropuertos que integran ASA y a su separacion geografica.

Ademas, el desarrollo del manual en linea, como parte del proyecto, brindara las
siguientes ventajas:
e Disponibilidad en todo momento de la informacidn necesaria para la opera-
cion del dispositivo.
e  Facilitara la integracion de nuevos empleados del departamento a las tareas
de mantenimiento y a los procesos de trabajo.
e Permitird reducir al minimo los gastos producidos por asesoria o capacita-
cion que se llegaran a requerir.
e  Motivara el establecimiento de procesos de trabajos ordenados y sistematicos.
e Facilitara la implementacion y desarrollo de nuevas modalidades de capaci-
tacion acordes con las necesidades de los encargados del Departamento de
Mantenimiento de Ayudas Visuales.

1.5 Objetivos

Objetivo general

Desarrollar un manual en linea que sirva como herramienta de capacitacion sobre
el manejo de un organizador de herramientas y refacciones, utilizando principios y
convenciones de distintas areas del disefio.

Objetivos particulares

e Recopilar un conjunto de principios y convenciones, basados en conceptos
de disefio editorial, disefio grafico, disefio de informacion, disefio web y usa-
bilidad, y aplicarlos al desarrollo y diseio de sitios web.

e Disefar el manual en linea para que pueda ser utilizado por usuarios con
conocimientos escasos sobre el uso de computadoras e Internet.

e Documentar el desarrollo de sitios web utilizados en el aprendizaje de nue-
vas habilidades manuales u operativas.

e Evaluar las ventajas o desventajas de la utilizacién de contenido multimedia
e interactivo para la creacion de sitios web para la capacitacion de personal,
y en este caso especifico, dirigido a usuarios poco experimentados con el
uso de computadoras.



1.6 Metodologia

Para elaborar el manual en linea se selecciona una metodologia de disefio centrada

en el usuario para el desarrollo de sitios web usables, la cual es una adaptacion de

la propuesta por Tom Brinck, Darren Gergle y Scout Word?, con algunas variaciones

de acuerdo a las necesidades propias del caso de estudio, la cual consiste de los si-

guientes pasos:

Investigacion. En esta etapa se recopilan los conceptos y convenciones del
disefio que se puedan aplicar o que sean utiles en el disefio web.

Andlisis de requerimientos. En esta etapa se formula el problema de dise-
fo. Se delimita la audiencia meta y los requerimientos técnicos. También se
definen las necesidades del usuario y los requerimientos de usabilidad. Por
ultimo se analiza el estado del arte, sobre cdmo productos similares se han
disefiado o como se han logrado satisfacer necesidades similares.

Diseiio de Contenidos. En esta etapa se disefia el texto y los graficos que se
utilizaran en manual en linea y se evaluara su claridad.

Disefo Conceptual. En esta etapa la funcionalidad del producto es desarrolla-
da. El disefio se plantea de una forma abstracta, analizando las tareas que el
usuario desarrollard, y la organizacidn o estructura que tendra el sitio web.
Magquetas y Prototipos. En esta etapa se desarrollan y se elaboran propues-
tas visuales, con diferentes grados de precisidn, de la apariencia y distribu-
cion final que tendra el sitio web. Se evaluan las distintas propuestas y se
elige una final.

Produccion. En esta etapa el producto final es creado. El texto, graficos y
contenidos finales son acoplados a la propuesta de disefio final.

Evaluacion. Consiste en una etapa de retroalimentacién con ayuda de los usua-
rios, para verificar que los objetivos iniciales y por etapas han sido alcanzados.

16 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing Web sites that work: Usatility for the Web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 11..
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2. Investigacion

2.1 Conceptos basicos para la web.

Antes de explicar los principios y convenciones encontrados en la investigaciéon bi-
bliografica se presentan algunos conceptos que es recomendable conocer, debido a
que se utilizaran con frecuencia a lo largo del texto.

e Internet: Es un sistema global de redes de computadoras interconectadas
que intercambian informacién usando un protocolo (conjunto de reglas para
enviar informacion) estandarizado.

e Hipertexto: Texto, que en la pantalla de una computadora, conduce o lleva
a otro texto relacionado.

e web: Es un sistema de documentos de hipertexto intercomunicados entre
si, a los cuales se puede acceder via Internet. Su nombre completo en inglés
es World Wide web.

e Pagina web: Es un documento interactivo, planeado para ser publicado en
la web. Puede contener informacién, en forma de texto, imagenes, video o
sonidos, y también vinculos hacia otras paginas web. Su nombre en inglés
es web Page.

e  Sitio web: Conjunto de paginas web interconectadas y relacionadas entre si.
Su nombre en inglés es web Site.

e Ligas o Vinculos: Es un elemento que conduce o lleva a otro recurso. Dentro
de una pagina web se utilizan para llevar a otra pagina o a un lugar dentro
de la misma. Cuando la liga es un texto puede también recibir el nombre
de hipervinculo, enlace o link. Cuando la liga es una imagen puede también
recibir el nombre de mapa de imagen o botdn.

e Navegador web: Es una aplicacién de software (programa de computadora)
que permite visualizar paginas web. Su nombre en ingles es web Browser.

e Navegacion: Es el proceso que realiza el usuario para desplazarse entre dis-
tintas paginas web y contenidos interactivos para encontrar informacion o
para realizar alguna tarea especifica.

e HTML: Del término en inglés HyperText Markup Languagje. Es el lenguaje
predominante para la construccion de paginas web. Las paginas web estan
escritas en este lenguaje y de esta manera pueden ser interpretadas por los
navegadores web.
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e Interfaz: La distribucidn visual del contenido y los controles que permiten al
usuario interactuar con un documento interactivo o programa. El término en
inglés para esta palabra es Interface.

e  Servidor: Se refiere a la computadora en la que se encuentra almacenada una
pagina web. Todas las paginas y sitios que se encuentran en la web deben es-
tar almacenadas en un servidor para poder visualizarlas desde un navegador.

e Peso: Este atributo se refiere al tamafio en kilobytes (unidad de almacena-
miento de informacién) que tiene un archivo.

Es importante sefalar que, de acuerdo con la definicion, los términos Internet y web
no son lo mismo. Internet se refiere a la red que se establece entre millones de com-
putadoras. La web es solamente uno de los servicios a los que se puede acceder a
través de Internet. Otros servicios son, por ejemplo, el envio de correo electrénico, la
transmision de archivos o la mensajeria instantdnea

Otro dato que puede ayudar a diferenciar ambos conceptos es que, los origenes de
Internet se remontan a 1969, mientras que la web surge alrededor de 1989.

Una pagina web puede compararse con una hoja dentro de un libro o una revista.
Esta contiene una porcidn determinada de informacidn, en forma de texto, imagenes
u otros medios. El sitio web por tanto, puede ser comparado con el libro o la revista,
es decir, la agrupacién de un determinado nimero de paginas.

Las ligas o vinculos son elementos centrales en la red, pues estos permiten interco-
nectar a las paginas y sitios web. Las ligas pueden ser comparadas con las referencias
o citas bibliograficas en un libro. La gran diferencia entre estas y las citas tradiciona-
les, es que, con las ligas basta con hacer clic sobre ellas para tener acceso inmediato
a la informacién de la que hacen referencia.

Cuando una persona visita una pagina web, en términos generales, lo que ocurre
es que la computadora del usuario solicita al servidor (computadora en la que esta
almacenada la pégina) que le envié toda la informacién y archivos necesarios para
mostrar la pagina en la pantalla del usuario.

Mientras mayor sea el peso de todos los archivos que se utilizan en la pagina, mayor
sera el tiempo en que tarde la informacion en llegar a la computadora del usuario y
por tanto mayor serd el tiempo en que tarde la pagina en mostrarse completamente.

2.2 Principios y convenciones del disefio para la creacion de sitios web.

Los principios y convenciones encontrados en la investigacidn bibliografica se han
dividido en 3 grupos principales: aquellos que estan relacionados con el disefio edito-
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rial, aquellos relacionados con el disefio grafico y aquellos relacionados con el disefio
web como tal y con la usabilidad.

La razén de esto es para dar orden a la informacion. Primero, los conceptos relacio-
nados con el disefio editorial serviran para brindar una estructura al sitio web, como
cuando se disefia la reticula para un periddico.

Posteriormente, los principios del disefio grafico servirdn para conocer las relaciones
que se establecen entre los diferentes elementos de una pagina y cémo estas pue-
den ayudar a crear una navegacion clara y sencilla. Los conceptos de esta seccidon
tendran como principal funcidn el agrupar elementos o separarlos y diferenciarlos.

Por ultimo, los principios de disefio web y usabilidad muestran aquellas convenciones
desarrolladas Unicamente en el contexto de la red y que pueden considerarse como
nuevas. También se analizan los tipos de contenido que se pueden utilizar en web.

La clasificacion mencionada no limita la posibilidad de definir conceptos de diferen-
tes areas conforme sea necesario a lo largo del texto.

Ademas, se incluyen datos, resultados de experimentos e investigaciones de distintas
areas de estudio, que pudieran ser de ayuda al momento de tomar decisiones duran-
te el proceso de disefio.

2.3 Principios y convenciones del Diseio Editorial
2.3.1 Disposicion, distribuciéon o Layout

Antes de definir cualquier concepto es necesario visualizar una pagina web como
un documento, cuya principal funcidn es mostrar informacion, ya sea por medio de
texto, imagenes, audio, video o animaciones.

Para que esta informacion sea facil de comprender debe estar organizada y poseer
una estructura que permita al lector identificarla, clasificarla y diferenciarla, como
ocurre por ejemplo con la hoja de un periddico o una revista.

Debido a que los conceptos para organizar y comprender la informacion en un medio
impreso son de conocimiento general para cualquier lector, estos se pueden emplear
casi sin ninguna alteracién en el disefio web.

El primer concepto a utilizar sera el de disposicidon o distribucién, traducciones al
espafiol del término inglés, cominmente usado, Layout. Este se define, en el disefio
editorial como:

e Disposicion, Distribucion o Layout: Parte del disefio editorial que trata con
el arreglo y tratamiento de los elementos (contenido) de una pagina.
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Graham! |lo define desde la perspectiva del disefio interactivo como:

e La parte del disefio de interfaz que se enfoca en hacer, que todo aquello que
aparece en pantalla, sea balanceado, estéticamente favorable y facil de leer.
La disposicién involucra el acomodo de todo tipo de imagenes, medios y
controles interactivos de una forma funcional y visualmente favorable.

A partir de ahora, para evitar confusion, se utilizard el término inglés Layout en lugar
de Disposicidn o Distribucidn, pues éste describe con claridad y precisién el concepto
y ademads es ampliamente utilizado en el disefio editorial.
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Imagen 2.1 Comparativo entre el layout de un periddico y una pagina web.

De acuerdo con Brinck?, uno de los principales objetivos de la utilizacion de un layout
es el de crear una efectiva comunicacion visual. Un layout correctamente desarro-
llado debe establecer una jerarquia consistente de los elementos de disefio, donde
aquellos elementos de importancia sean enfatizados y el contenido sea mostrado en
una forma légica y ordenada.

Un layout debe caracterizarse por su simplicidad. La simplicidad brinda muchas ven-
tajas, pues al existir un nimero limitado de elementos correctamente organizados, el
usuario puede percibir con facilidad la estructura de la pagina y el significado de cada
uno de los simbolos y textos mostrados, evitando con esto la saturacion visual.

Asi como en el disefio editorial se utilizan reticulas, lineas guia y ejes de referencia.
Del mismo modo en el disefio de paginas web se utilizan estos conceptos para garan-
tizar que los contenidos estén organizados y se presenten de manera adecuada.

Durante el proceso creativo de disefio, como se vera mas adelante, se establecen los
ejes, tanto verticales como horizontales que definirdn la estructura de una pagina

1 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 91.
2 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing Web sites that work: Usatility for the Web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 219.
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web. Todos los contenidos (texto, imdgenes y otros), se alinearan respecto a estos y
ayudaran a crear la plantilla de la pagina.
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Imagen 2.2 Comparativo entre las reticulas para una periddico y una pagina web.

Las plantillas tienen como referente directo las reticulas utilizadas en el disefio edito-
rial, tanto para publicaciones como para papeleria corporativa. Estas son un sistema
de lineas guia, por lo general horizontales y verticales, que dividen la pantalla y pro-
veen una manera consistente para la alineacion de los elementos.

De acuerdo con Graham?, al crear una plantilla la pantalla se subdivide por medio
de divisiones verticales y horizontales y surge asi un area de trabajo organizada con
espacios para colocar tipografia, controles interactivos, y elementos visuales.

La ventaja en la utilizacion de plantillas es que se garantizan la consistencia y simpli-
cidad; resulta muy facil corregir, actualizar y aumentar contenidos (incluso por per-
sonas ajenas a la creacién de la pagina) y los tiempos de descarga se reducen, pues
muchos de los elementos ya descargados permanecen en la memoria temporal de
la computadora.

Para la creacién de plantillas se recomienda la utilizacién del menor nimero de ejes
verticales de referencia, pues mientras mas ejes de referencia posea una pagina, ésta
se percibird como mas desorganizada.

Lo mencionado en parrafos anteriores no debe limitar la capacidad creativa del di-
sefiador a utilizar plantillas estrictas y sin cambios. Al igual que en el disefio editorial
se pueden crear propuestas sin reticula, es posible crear paginas web con plantillas
diferente a las ortogonales o plantillas que no son tan evidentes.

El objetivo principal que se busca con el uso de la plantilla es la claridad, y mientras
ésta sea preservada, el disefador tiene la libertad de distribuir los elementos de la
pagina a voluntad.

Cuando los elementos de un disefio estan alineados entre si se logra transmitir unidad
y cohesidn, lo que contribuye a la estética del disefio y a la estabilidad percibida.

3 GRAHAM Lisa, Op. cit., Pag. 97.
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Algunos conceptos relacionados con la creacién de un layout son la jerarquia vi-
sual, la consistencia, el flujo, la alineacidon y registro y el balance, los cuales se
exponen a continuacion.

2.3.2 Jerarquia Visual

Cuando se observa la primera plana de un periddico se puede saber en tan sélo unos
segundos el nombre de éste, la noticia mas importante del dia y dos o tres noticias
secundarias. Esto se debe a la jerarquia visual establecida.

Primero se observa el nombre del periddico, pues es el elemento con el tamafio de
fuente mads grande, y ubicado en la parte superior. Después la atencidn se centra en
el encabezado principal, tanto por la tipografia como porque estd acompaiado de la
fotografia mas grande. Por ultimo se observa el resto de los encabezados y fotos.

Este comportamiento en la lectura se debe tanto a convenciones ya establecidas (el
encabezado de una nota dice sobre qué trata ésta), como a la forma natural en que
se perciben los objetos y cudles son los que llaman primero la atencidn del lector. Al
combinar ambas ideas se obtiene como resultado que, aquello que llama primero la
atencidn del lector, es lo mas importante.

La jerarquia visual es el arreglo (ordenamiento) de elementos de acuerdo a su impor-
tancia o énfasis. Esto se aplica en el disefio web, para destacar ciertos elementos de
modo que se influya en el usuario para observar e interactuar primero con determi-
nados objetos. El contenido mas importante debe resaltar mas.
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Imagen 2.3 Objetos con mayor jerarquia visual en un periddico y una pagina web. Ordenados de acuer-
do a su importancia por medio de colores; rojo, amarillo y naranja. Rojo es el de mayor importancia.

De acuerdo con Graham?, los individuos de culturas occidentales determinan la im-

portancia de la informacién de un layout tomando como base los siguientes criterios.

e Rapidamente revisan de la parte superior izquierda hacia la parte interior
derecha para obtener una vista de la imagen de la pantalla completa.

¢ Tienden a observar primero a los objetos grandes y después a los pequefios.

4 {[dem Pag. 92.
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Son atraidos primero por colores brillantes, pero también se fijan en colores
que contrastan o en colores que son diferentes respecto a otros.
Interpretan que los objetos colocados encima de otros son mas importantes
que los colocados debajo.

Observan primero objetos que parecen ser mas pesados visualmente.
Asumen que las flechas o elementos apuntando hacia la derecha significan
“hacia delante”, mientras que aquellos apuntando a la izquierda significan
“hacia atras”.

Observan primero elementos en movimiento antes que elementos estaticos.
Asumen que los elementos que producen algun sonido son mas importantes
que aquellos que no lo producen.

Tienden a observar primero imagenes en movimiento de otros seres hu-
manos (tales como entrevistas en video) antes que algun otro elemento
en movimiento.

De acuerdo con Tidwell®, algunos elementos que pueden ayudar a crear una jerar-

quia visual son:

Ubicar contenidos importantes en la esquina superior izquierda.

El espacio en blanco es una buena herramienta para organizar, sirve para
separar bloques mondétonos de informacion.

Mientras mas gruesa sea la fuente, mas importante es la informacion.
Crear un contraste adecuando entre la informacién en primer plano y el fondo.
Posicionar, alinear y subordinar.

Utilizar elementos graficos como lineas, cajas y barras para agrupar elementos.

De acuerdo con Brinck® las paginas con una jerarquia visual clara tienen tres caracteristicas:

Lo mds importante ha de ser lo mds prominente. Por ejemplo, los encabeza-
dos mds importantes deben ser mas grandes y aparecer en negrita.

Lo que estd relacionado I6gicamente, también lo estad visualmente. Por ejem-
plo, objetos que tengan una funcidn similar deben agruparse en el mismo
lugar y tener un estilo visual parecido.

Todo se engloba visualmente bien para que queden delimitadas las partes
que pertenecen a cada bloque. Esto se logra utilizando elementos como titu-
los, bloques de color, lineas o formas.

2.3.3 Consistencia

El concepto de consistencia se refiere a mantener las caracteristicas y atributos de los

elementos que aparecen en la pantalla a lo largo de todas las paginas que componen

el sitio web.

5 TIDWELL Jenifer, Designing Interfaces, O’'Reilly Media Inc, Estados Unidos, 2006, Pag. 92.
6 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing Web sites that work: Usatility for the Web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 31.
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Este concepto tiene como referente la consistencia o estilo que se aplica en el disefio
de libros, en el que por ejemplo, los titulos y subtitulos conservan la misma posicion,
color y tipo de letra; todas las imagenes se alinean respecto a la reticula y los nime-
ros de pagina aparecen siempre en la misma posicion.

En el disefio web también existen convenciones que permiten tener consistencia.
La utilizacién de una reticula, por ejemplo, ayuda a establecerla, ya que los textos y
otros objetos se alinean respecto a los mismos ejes en todas las paginas.

Otros ejemplos de técnicas que ayudan a mantener la consistencia son:

e Ubicar los botones o enlaces a las principales secciones del sitio web en el
mismo lugar siempre.

e Usar colores, espesores de linea y tamafios constantes para los diferentes
tipos de texto, conservando las mismas tipografias. Por ejemplo, se puede
establecer que todos los titulos de pagina en un sitio web utilicen una tipo-
grafia en color azul oscuro.

e Conservar constante la funcion de los botones o enlaces; por ejemplo, si
un botdn con una flecha hacia la derecha sirve para avanzar a través de las
paginas de un sitio web, seria extrafio que repentinamente sirviera también
para descargar un archivo.

De acuerdo con Nielsen’, la consistencia es un concepto fundamental en la navega-
cién. Mantener una estructura de navegacién consistente ayuda al usuario a saber
ddnde estd y minimiza las dudas que puedan surgir en su mente. Cuando la navega-
cién de un sitio cambia drasticamente de una pagina a otra, los usuarios dejan de
centrar su atencion en la tarea por la cual entraron al sitio y deben ocuparla para
comprender cémo usarlo nuevamente.

Una buena navegacion es predecible y hace que las personas se sientan comodas
de explorar, ya que si la informacion se encuentra organizada y siempre en el mismo
lugar, entonces los usuarios pueden desplazarse con la confianza de que no perderan
su camino.

Lidwell® opina que la consistencia permite transmitir con eficacia conocimientos a
contextos nuevos, aprender con mayor rapidez y centrar la atencion en los aspectos
relevantes de una tarea.

Existen incluso estudios que apoyan la colocacion consistente de elementos, como
el realizado por Teitelbaum y Granda®, en 1983, con usuarios de computadoras inex-
pertos de una interfaz de mend.

7 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing Web usability, New Riders Publishing, Estados Unidos,
2006, Pag. 178.

8 LIDWELL, HOLDEN, BUTLER (et al.), Principios universales de disefio, Estados Unidos, 2005. Pag. 46.
9 SHNEIDERMAN Ben, PLAISANT Catherine, Disefio de Interfaces de Usuario, Pearson Education,
México, 2006, Pag. 565.
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Imagen 2.4 Ejemplo de un sitio web con consistencia. El sitio web de La Costefia po-
see consistencia debido a que los elementos de navegacion estan siempre en el mis-
mo lugar y el estilo grafico es constante a lo largo de todas las secciones.

En este experimento las posiciones de elementos como titulos, nimeros de pagina,
temas de seccidn y zonas de entrada de texto variaban entre visualizaciones para la
mitad de los participantes, mientras que la otra mitad veia posiciones constantes.

El tiempo medio de respuesta a preguntas sobre esos elementos, para los participan-
tes en la condicidn variante, fue de 2.54 segundos, mientras que para aquellos que
veian posiciones constantes fue de sélo 1.47 segundos.

Otro proyecto'?, pero realizado con usuarios de computadora experimentados mostrd
beneficios similares en la consistencia de posicionamiento, tamafio y color de botones
y en los nombres o etiquetas utilizados para estos, en interfaces graficas de usuario.

Por tanto, debe existir consistencia en todos los elementos y aspectos de la pagina,
pues no solamente crea una buena apariencia sino que ayuda al usuario a desarrollar
sus tareas de forma mas sencilla.

Hasta ahora se han analizado tres conceptos, y cada uno tiene una funcién princi-
pal muy importante. El layout permite distribuir los elementos en pantalla de forma
adecuada, la jerarquia visual ayuda a determinar cudles de estos elementos son mas
importantes que otros. Por ultimo, la consistencia, ayuda a que los conceptos ya
establecidos permanezcan a lo largo de todo el sitio web, de modo que el usuario
pueda centrar su atencidn en las tareas que debe realizar.

10 idem P&g. 566.
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Muchos de los conceptos que se analizardn en el resto del capitulo tendran como
objetivo reforzar la funcién de éstos tres.

2.3.4 Flujo

Este concepto se refiere a la ruta que la mirada del lector sigue al momento de re-
visar una pagina, y esta intimamente relacionado con la jerarquia visual. Una buena
jerarquia visual crea puntos focales por medio del los cuales se resalta primero la
informacidén mas importante y se guia al usuario en una secuencia y orden correcto.

Los puntos focales se definen como aquellos puntos a los cuales la visién no puede
resistir dirigirse. Una distribuciéon con un buen flujo guiara visualmente al usuario
de un elemento a otro en pantalla. El concepto de flujo se refiere también a qué tan
suavemente ocurren las transiciones de una pagina a otra™.

De acuerdo con Tidwell*2, por tendencia natural, los lectores occidentales revisan
un documento iniciando en la esquina superior izquierda debido al estilo de lectura,
pero cualquier otro elemento ajeno puede ser introducido para crear nuevas fuerzas
visuales y llamar la atencién del lector, tanto en forma intencionada (para guiarlo a
través de un flujo determinado) como accidental (para distraerlo o alejarlo del men-
saje principal).

La creacidn de un flujo para resaltar la informacion es de gran importancia, ya que
la forma en que una persona busca informacion en una pagina web es muy similar a
hojear rapidamente una revista o periddico.

De acuerdo con Krug®, el lector no se detiene a revisar y leer cada elemento de la
pagina en forma ordenada y continua, sino que su vista pasa de un punto a otro casi
de forma inmediata y solamente se detiene en aquello que llama su atencidn.

Si la informacion en la que se detiene no es de utilidad o no es aquello que buscaba,
entonces su vista se dirigira a otro elemento que parezca importante o que sea simi-
lar a lo que busca.

Por tanto, utilizando un nimero adecuado de puntos focales se puede crear un flujo
para dirigir la mirada del usuario hacia la informacién mas importante o para sugerir
el orden en que ésta debera ser consultada.

Los elementos utilizados para hacer de un elemento un punto focal son los mismos que se
utilizan para el establecimiento de una jerarquia visual. Se recomienda utilizar un limitado
numero de ellos, ya que al utilizar demasiados se disminuye la importancia de cada uno.

11 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 99.
12 TIDWELL Jenifer, Designing Interfaces, O’'Reilly Media Inc, Estados Unidos, 2006, Pag. 92.

13 KRUG Steve, Don’t Make Me Think!: A Common Sense Approach To Web Usability, New Riders
Plublishing, Estados Unidos, 2000, Pag 22.
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2.3.5 Registro

Los elementos que tienen un buen registro son aquellos que estan alineados respec-
to de un punto especifico, es decir, son aquellos que aparecen siempre en la misma
posicion en pantalla.

Este concepto parece obvio una vez que se ha hablado sobre la utilizacién de las
reticulas, ejes de alineacién y la consistencia, pero en muchas ocasiones, quiza por
descuido o por la manera en que el navegador interpreta una pagina, algunos obje-
tos pueden perder su registro.

De acuerdo con Tidwell*, cuando un elemento no tiene un buen registro y cambia de
una pantalla a otra crea la ilusidn de que el elemento se mueve o cambia de tamafio.

Otro efecto negativo que puede ocasionar un objeto con un mal registro es que la
pagina parezca mal hecha o descuidada. Como se expondra mas adelante, existen
varios detalles que pueden ocasionar que una pagina parezca mal hecha y por tanto,
el usuario pierda confianza tanto en las personas que hacen la pagina como en los
contenidos e informacidn que se presentan en ella. Es por ello que se debe cuidar
siempre conservar el buen registro de todos los objetos.
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Imagen 2.5 Ejemplo de un sitio web con mal registro. En este sitio la posi-
cion de la barra de navegacion princpal cambia dependiendo de la seccidn

2.3.6 Texto, Tipografia y Legibilidad

El texto es uno de los tipos de contenido que se pueden utilizar en una pagina web
para transmitir informacion. De hecho, fue el primero en ser utilizado, ya que en los
origenes de la web los navegadores sélo permitian mostrar texto.

A pesar de su sencillez, el texto permanece como un contenido de gran importancia,
pues la informacidon mas valiosa de un sitio web, en muchos casos, es aquella pre-
sentada en esta forma.

El manejo y la presentacién del texto ha sido tema de estudio por muchos afios del
disefio editorial y el disefio tipografico. A lo largo de 500 afos, desde la aparicién de

14 TIDWELL Jenifer, Op. cit., Pag. 98.
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la imprenta, se han establecido diferentes convenciones y reglas que hacen que la
presentacion de éste sea eficiente y facilite la lectura y comprension.

Curiosamente, el texto utilizado en pdaginas web tiene notables diferencias respecto
al mostrado en papel. Diferencias que seran explicadas a continuacion.

Para comprender de manera mas sencilla los conceptos a tratar se presentan las
siguientes definiciones.

e Tipo: Es el modelo o disefio de una letra determinada.

e Tipografia: Es el arte y la técnica de crear y componer tipos para comunicar
un mensaje, tomando en cuenta su disefio, su forma, su tamafio y las rela-
ciones visuales que se establecen entre ellos. También se ocupa del estudio
y clasificacion de las distintas fuentes tipograficas.

e Fuente tipografica: Se define como el estilo o apariencia de un grupo com-
pleto de caracteres, nimeros y signos, regidos por unas caracteristicas co-
munes. En la actualidad se usa también el término tipografia para referirse
a este concepto.

e Familia tipografica: Es un conjunto de tipos basado en una misma fuente,
pero con algunas variaciones, tales como, el grosor y anchura, pero mante-
niendo caracteristicas comunes. Los miembros que integran una familia se
parecen entre si pero tienen rasgos propios.

e Tamaiio de punto: Se refiere a la altura de una letra, la cual se mide tradicio-
nalmente en puntos. En una pulgada existen 72 puntos.

e Pixel: Es la unidad minima de representacion en pantalla. Todos los textos o
graficos que se ven en pantalla son resultado de la agrupacion de cientos de
pixeles. Su equivalente impreso es el punto.

e Resolucidn: Este término se refiere a la cantidad de puntos o pixeles que
existen en una unidad de 4rea determinada e indica cuanto detalle puede
observarse en una imagen o texto. Este concepto se aplica tanto a medios
impresos como digitales (el monitor de una computadora). Las medidas de
resolucion mas comunes son:

dpi = dots per inch (puntos por pulgada)
ppi = pixels per inch (pixeles por pulgada)

Como se menciond anteriormente la misién del texto es transmitir informacién. Para
que este proceso sea eficiente éste debe tener un alto grado de legibilidad, enten-
diendo ésta como el fendmeno de identificar un conjunto de letras que forman una
palabra y asociarlas.
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Segun Brinck®® la legibilidad, se refiere a la calidad visual de un texto que permite a
los usuarios ver y comprender las letras y las palabras.

La legibilidad es un concepto siempre buscado en el disefio tipografico pues se es-
pera que los textos sean faciles de comprender e interpretar en un tiempo minimo.
En el caso del disefio web, existen tres factores principales que pueden influir en la
legibilidad: la fuente o tipografia elegida, el color y el tamafio de punto.

2.3.6.1 Fuente y Legibilidad

Para poder elegir la fuente a utilizar en una pagina web es necesario conocer los
distintos tipos que de éstas existen. Hay varias clasificaciones tipograficas de acuerdo
a criterios como el origen histérico o la forma. Para mayor facilidad, se empleara la
clasificacion propuesta por Graham?®, que se muestra a continuacién.

e Romanas o Serif. Las fuentes romanas son cominmente utilizadas para el
cuerpo de un texto debido a que son consideradas faciles de leer, gracias a
los remates o serifas que cada letra posee. Sin embargo, debido a los del-
gados contornos de las letras, las fuentes con serifas pueden ser dificiles de
leer en pantalla si es que son demasiado pequefias. Ejemplos:

Times New Roman, Georgia, Garamond

e Sans Serif. Estas tipografias tienen una apariencia moderna y pueden ser
facilmente leidas. Los vocablos Sans Serif significan sin serifas, es decir, que
no tienen remates o adornos. Las letras de estas tipografias se mantienen
agrupadas correctamente aun en tamafios pequefos y son por lo general
una buena eleccidon para utilizarse en encabezados, cuerpo de texto y con-
troles interactivos. Ejemplos:

Arial, Verdana, Tahoma

e Serifas cuadradas o Mecanicas. En éstas, las serifas al final de cada letra pa-
recen terminar en bloques o remates cuadrados. Estas tipografias funcionan
bien para encabezados. Cuando se utilizan en tamafios pequefios tienden a
hacer que los bloques de texto parezcan densos y oscuros. Ejemplos:

Rockwell, Courier New
e (Caligraficas. Transmiten el sentimiento de haber sido escritas a mano. Al-

gunas de estas fuentes pueden ser muy dificiles de leer, especialmente en
bloques de texto donde se utilicen solamente mayusculas. Ademas, los de-

15 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing Web sites that work: Usatility for the Web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 247.
16 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 118.
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licados contornos de las letras de algunas caligraficas las hacen dificiles de

leer en tamafios pequefios. Estas tipografias se deben utilizar escasamente y

de preferencia en encabezados. Ejemplos:

Edwardian @%/9/)/ Buidrarn. p%/f%w‘

e Decorativas. Cuando el disefio de una tipografia es dificil de clasificar, enton-
ces se le ubica en este grupo. Muchas de estas fuentes pueden ser muy difici-

les de leer y es mejor utilizarlas para crear encabezados en vez del cuerpo del

texto. La ventaja de utilizar tipografias decorativas es que rapidamente pue-

den establecer un estado de animo, contexto histdrico o estilo. Ejemplos:

Hobo STD, HerRCULANUM

Como se puede apreciar en la descripcion de cada grupo, algunas tipografias no son

faciles de leer en tamafios pequefios. Esto se debe a las diferencias que existen entre

el papel y la pantalla de computadora.

En el caso del papel, los sistemas de impresidn han evolucionado a tal grado que hoy

en dia se pueden obtener impresiones con calidades de entre 600 y 3000 dpi. Esto no

ocurre del mismo modo con los monitores de computadora que solamente alcanzan
resoluciones de hasta 100 dpi. Esto se debe, seglin Nielsen'’, a que los monitores son
el componente de computadora que menos se ha desarrollado en general.

Graham identifica algunas otras diferencias entre el texto en papel y el texto en pan-

talla, los cuales se muestran en la siguiente tabla.

Tipografia

Papel
Mientras la tipografia encaje bien con

el estilo y tono del proyecto, casi cual-
quier tipografia puede ser utilizada.

Pantalla
Casi todas las tipografias son legi-

bles en tamarios de punto grandes.

Las fuentes Serif y Sans Serif funcio-
nan bien con casi cualquier espesor
de contorno, tanto en tamafios de
punto grandes como pequefios.

Las tipografias decorativas, caligrafi-
cas, condensadas y expandidas de-
ben ser evitadas para el cuerpo del
texto o en tamafios pequefios.

17 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing Web usability, New Riders Publishing, Estados
Unidos, 2006, Pag. 234.
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Tamaio

Espaciado

Peso

Colory
contraste

Flujo

Los tamafos de punto 9, 10y 11 son
comunmente utilizados en documen-
tos con gran cantidad de texto.

Textos con un espaciado demasia-

do cerrado o abierto y con distintos
espacios entre palabras e interlinea-
dos son utilizados en una amplia va-

Los monitores con baja resolucion
hacen dificil de leer tipografias por
debajo del tamafo de punto 12.

Un espaciado demasiado cerrado hace
que los bordes de una tipografia se di-
fuminen entre si. Incluso los bordes
de una tipografia con un espaciado

riedad de proyectos impresos. normal pueden difuminarse entre si

en tamafios de punto pequefios.

Un texto con un espaciado muy abierto
consume espacio en pantalla valioso.

Todos los pesos son legibles. Letras con contornos muy delgados
son dificiles de leer en pantalla, excep-

to en tamafios de punto grandes.

El control sobre el color es bueno, asi que | El color es dificil de controlar debi-

es posible realizar diversas combinaciones | do a las diferencias entre plataformas
de color, logrando una buena legibilidad. y al bajo contraste que puede haber
en monitores en blanco y negro.

En general, mientras mas alto sea el con-
traste, la tipografia es mas facil de leer. Un alto contraste entre la tipografia
y el fondo siempre ayuda sin impor-
tar en que computadora o moni-

tor se despliegue el documento.

Se puede lograr una buena con- El flujo de texto es un elemento cri-

tinuidad en el texto. tico en los documentos interactivos
debido a que éste debe distribuirse
entre multiples pantallas y por lo tan-

to la continuidad se ve afectada.

Tabla 2.1. Diferencias entre el texto en papel y el texto en pantalla®®.

Debido a esto, las fuentes tipograficas que se pueden utilizar de manera efectivaen la
web son limitadas. Las tipografias mas utilizadas son las romanas y las sans serif. De
acuerdo con Nielsen?, estudios sobre legibilidad muestran, que en papel, las tipogra-
fias de la familia romana (Georgia o Times New Roman) son mas faciles de leer que
las sans serif (Arial o Verdana), debido a los remates y adornos que cada letra posee,
permitiendo una clara diferenciacidn entre caracteres.

Pero el resultado antes mencionado no aplica al disefio web, pues debido a la baja resolu-
cion de los monitores, las serifas y remates de las letras resultan dificiles de identificar.

18 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 121.
19 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Op. cit., Pag. 232.
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Es por ello que la utilizacién de tipografias sans serif (sin adornos) es mas frecuente
y recomendada, ya que su legibilidad en pantalla es mayor.

Nielsen® recomienda utilizar las tipografias Verdana (Sans Serif) y Georgia (Serif)
dependiendo del estilo, contexto y grupo al que se dirige la pagina, pues estas dos
tipografias son las de mayor legibilidad para web. En general las tipografias Sans Serif
tienen una apariencia mas moderna que las Serif, ademas de que son mas legibles
en tamanos pequefios.

Arte de disponer correctamente el material de
imprimir, de acuerdo con un propdsito especi- :0: el de colocar las Ietras, re|

fico: e_l de f:olc_l:ar las Ietfas. repartir el espacio y 'ganizar los tipDS con vistas a
organizar los tipos con vistas a prestar al lector

la maxima ayuda para la comprension del texto. maxima E}"lea para la comp

Arte de disponer comrectamente el material de imprn- .
mir, de acuerdo con un propésito especifico: el de co- 1€ de dl.Sp'OllEI correctamente el

locar las letras, repartir el espacio y orgamizar los tipos |+ de acuerdo con un propdsito ¢
con vistas a prestar al lector la mixima ayuda para la : ) propo .
comprensiéa del fexto. car las letras, repartir el espacio

Imagen 2.6 Comparacion entre las fuentes Arial (sans serif) y
Times New Roman (serif). En tamafio de punto 10.

Otro factor que limita enormemente la cantidad de fuentes a utilizar son las fuen-
tes por si mismas. Mientras que en los medios impresos es posible ocupar un gran
numero de tipografias para un texto, en el disefio web este nimero se ve limitado
debido a que, para que una tipografia pueda ser mostrada como texto en el monitor,
ésta debe haber sido instalada previamente en la computadora.

Todas las computadoras tienen un nimero determinado de fuentes preinstaladas. Si
por ejemplo, en un sitio web sobre la Edad Media se decide utilizar una fuente de es-
tilo gotico para los titulos, al momento de que esta pdagina sea visitada por un usuario
pueden ocurrir dos casos distintos.

El primer caso seria que el usuario tuviera la misma fuente de estilo gético instalada
en su computadora, en ese caso el texto se mostraria sin ningun problema. El se-
gundo caso seria que el usuario no tuviera instalada esa fuente. Lo que ocurriria en-
tonces es que esa tipografia faltante seria sustituida por alguna otra que si estuviera
instalada en la computadora.

El resultado del segundo caso parece simple, pues el texto es mostrado en pantalla
de todas maneras. Pero esto trae consigo modificaciones no deseadas en la pagina.
Por ejemplo, la nueva tipografia utilizada puede ocupar mayor o menor espacio que
la original y por tanto cambiar la distribucion y composicién general de la pagina.
Ademas de que la apariencia de la nueva tipografia puede no estar acorde con el
contexto de la pagina web.

20 [dem, Pag. 233.
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Una alternativa, frecuentemente utilizada para poder emplear diversas fuentes con-
siste en convertir el texto en imagen. De esta manera la apariencia del texto se con-
serva, pues una imagen se muestra siempre de la misma forma, sin importar si una
fuente esta o no instalada en la computadora. Esto puede realizarse facilmente en
programas de edicién de imagen, como PhotoShop®.

Utilizar el texto como imagen tiene tanto ventajas como desventajas. Quiza la princi-
pal ventaja es que se puede usar cualquier fuente tipografica. La principal desventaja
es que el peso del texto como imagen es mucho mayor al peso del texto como tal. Un
peso mayor implica un mayor tiempo de descarga y por tanto que la pagina tardara
mas tiempo en mostrarse.

Otra desventaja es que resulta dificil actualizar los contenidos o corregir errores, en
caso de que se necesite, pues se debe recurrir al programa de edicién de imagen y al
archivo original para crear nuevamente la imagen.

Graham? sugiere una tercera opcidn para mostrar texto con diferentes tipografias, y
consiste en la utilizacién del texto en formato PDF?, un formato muy difundido que
se utiliza para visualizar documentos listos para imprimirse.

La principal ventaja de los documentos PDF es que pueden mostrar cualquier tipo-
grafia sin necesidad de preinstalarla, y el disefio del documento permanece siempre
sin cambios. La principal desventaja de este formato es que se requiere tener instala-
do un programa para visualizar este tipo de archivos (como Adobe Reader®).

A continuacion se enlistan las ventajas y desventajas de cada formato de pre-
sentacion del texto:

Texto
Ventajas e El texto ocupa muy poco espacio de informacidn, comparado

con el texto como imagen o el texto PDF.

e Debido a que las letras y palabras son almacenadas como una se-
rie de codigos, el texto puede ser editado, buscado y modificado.

e El texto puede ser escalado, es decir, puede mostrarse mds
grande o mas pequeiio dependiendo de las necesidades del
usuario. El cambio de tamario puede realizarse por medio del
navegador web o directamente desde la pagina, si es que ésta
incluye dicha funcién.

e El texto puede ser seleccionado por el usuario y es detecta-
do por los buscadores (herramientas cuya principal funcién
es buscar informacion en la web, como Google™ o Yahoo®).
De esta forma nuevos usuarios pueden encontrar el sitio web
mientras buscan informacion.

21 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 134.
22 PDF es el acrénimo en inglés de Portable Document Format (formato portatil de documento), un
formato desarrollado por la empresa Adobe Systems®.
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Desventajas

Texto como imagen

Ventajas

Desventajas

Se requiere que las fuentes a utilizar estén instaladas en la com-
putadora para que se pueda mostrar el texto de forma correcta.
El nimero de fuentes que se pueden utilizar sin inconve-
nientes es limitado.

Si la pagina no tiene el formato adecuado para el texto (uso de
tablas), la forma de los parrafos y la estructura del texto cam-
biara en distintos casos, como por ejemplo, cuando la ventana
del navegador se haga mas grande o pequefia.

Debido a que la tipografia es una imagen, se le pueden aplicar
distintas texturas o efectos especiales.

El texto como imagen siempre se muestra de manera correc-
ta, su estructura, alineacidn y formato no se alteran, pues una
imagen siempre se muestra de la misma forma.

El texto como imagen puede ayudar a crear un contexto o am-
biente, ya que con el uso de distintas tipografias es posible
evocar un periodo histérico, sugerir un tema o reforzar la ima-
gen corporativa de una empresa.

El texto como imagen ocupa un gran espacio de informacion.
Si una pdgina tiene mucho texto como imagen o los archivos son
muy pesados se tendran prolongados tiempos de descarga.

El corregir o actualizar el texto como imagen es mas complica-
do y ocupa mas tiempo en comparacién con el texto como tal.
El texto como imagen no puede ser detectado por los busca-
dores y por tanto el nUmero de usuarios que encuentren una
pagina web con este tipo de texto por medio de buscadores
sera reducido.

El texto como imagen no es visible para usuarios que tienen des-
activadas las imagenes en su navegador web o usuarios con dis-
capacidades que utilizan programas de lectura basados en texto.

Texto en formato PDF

Ventajas

28

Se pueden crear textos con cualquier tipografia, estilo y formato
y siempre se conserva la apariencia y organizacion adecuada.
Los archivos PDF ocupan muy poco espacio de informacion.
El texto en formato PDF puede ser seleccionado por el usuario
y es detectado por los buscadores. También puede ser blo-
queado para proteger la propiedad intelectual del autor.

Los documentos PDF conservan todas sus caracteristicas al
momento de ser impresos, mientras que las paginas web con-
vencionales pueden sufrir cambios o no imprimirse de forma
completa o correcta.



Desventajas e Se requiere tener instalado un programa para visualizar este
tipo de archivos. Si éste no esta instalado, el usuario no podra
ver la informacion.

e Un documento PDF es diferente a una pagina web, debido a
esto, en ocasiones, este tipo de archivos se muestran en una
ventana nueva del navegador web, por lo que la navegacidon
natural de la pagina se ve interrumpida y esto puede resultar
confuso para algunos usuarios.

Tabla 2.2 Ventajas y desventajas de los distintos formatos de presentacion del texto?.

Como se puede apreciar, cada tipo de texto posee ventajas y desventajas propias. Sera en-
tonces decision del disefiador, dependiendo de sus necesidades, decidir qué partes de lain-
formacién escrita se presentaran como texto, texto como imagen o texto en formato PDF.

Graham? aboga por la utilizacién de texto y tipografias estandar para el contenido
principal de las paginas. De este modo se incrementa la posibilidad de que el usuario
visualice en pantalla lo que el disefiador pretende que se vea.

useit.com: Jakob Nielsen’

Permanent Content

Alertbox
lakob's column on Web usabil

amazoncom
Daonation Usability: Increasing

Nen-Profits and Charities (Mag

User research finds significant’

organizations' weabsite conten
provide the info peophe nead 1

a8 =3 re a8 LT ™

Crooary, Haslth & Beauty
Toyw. Hads & Baby
Apparel, Bhoss & Jewelry

Imagen 2.7 De izquierda a derecha: Ejemplos de texto,
texto como imdgen y Texto en Formato PDF.

Lo recomendable es tener un balance entre la cantidad de texto, texto como imagen
y texto en formato PDF que se utilice. Por ejemplo, se puede limitar el uso del texto
como imagen solamente a los titulos, nombres de secciones, botones o elementos de
imagen corporativa de una empresa. El texto como tal se puede utilizar para el resto de

23 GRAHAM Lisa, Op. cit. Pag. 129.
24 [dem, Pag. 131.
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la informacidn y el texto en formato PDF para presentar informacion adicional (como
tablas o documentos), que no forme parte del contenido principal de la pagina.

2.3.6.2 Color y Legibilidad

Otro factor que interviene directamente en la legibilidad de un texto en pantalla es
el color de la tipografia y del fondo. Aunque el color tiene un apartado propio mas
adelante en este capitulo, es necesario mencionar en este punto la relacion que se
establece entre el color y el texto.

El concepto clave a considerar en este caso, es el contraste entre el color de la fuente y
el color del fondo. Es decir, que mientras mas facil sea diferenciar el texto del fondo, mas
facil sera leer el texto. Esto aplica tanto al texto en pantalla como al texto en papel.

Se han realizado estudios para comparar la legibilidad de distintas combinaciones
de colores, como el realizado por Karl Borggrafe. En este estudio se midi6 el tiempo
gue tardaba un grupo de personas en leer un texto presentado en distintas combina-
ciones de color de fuente y fondo. El tamaio de la letra era de 1.5 cm de alto sobre
tarjetas de 10 x 25 cm de largo.

La siguiente tabla muestra los resultados de dicho estudio. Las combinaciones de
colores se ordenan de mayor a menor legibilidad.

No. | Fuente-Fondo No. | Fuente-Fondo No. | Fuente-Fondo
1 Negro-amarillo 11 | Negro-naranja 21 | Blanco-rojo

2 | Amarillo-negro 12 | Rojo-naranja 22 | Rojo-negro

3 | Verde-blanco 13 | Naranja-negro 23 | Blanco-naranja
4 | Rojo-blanco 14 | Amarillo-azul 24 | Negro-verde

5 Negro-blanco 15 | Blanco-verde 25 | Naranja-blanco
6 Blanco-azul 16 | Negro-rojo 26 | Naranja-azul

7 | Azul-amarillo 17 | Azul-naranja 27 | Amarillo-naranja
8 | Azul-blanco 18 | Amarillo-verde 28 | Rojo-naranja

9 Blanco-negro 19 | Azul-rojo 29 | Rojo-verde

10 | Verde-amarillo 20 | Amarillo-rojo 30 | Verde-naranja

Tabla 2.3 Legibilidad de combinaciones de colores?.

De acuerdo con la tabla, la combinacion de fuente negra sobre fondo amarillo es
la de mayor legibilidad, quiza por ello esta combinacion es utilizada en sefiales de
transito y advertencias de peligro. La combinacidn tradicional de fuente negra sobre
fondo blanco tiene también una buena legibilidad.

25 VIDALES Ma. Dolores, El mundo del envase, manual para el disefio y produccion de envase y
embalaje, UAM Azcapotzalco, México, 1996, Pag. 115.
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Brinck?® recomienda tener especial cuidado con la combinacion de fuente azul sobre
fondo blanco. Esto debido a que, en el ojo humano, los bastones y conos que perci-
ben este color son los menos desarrollados, por lo que tratar de leer grandes porcio-
nes de texto en color azul puede ser dificil para algunos usuarios.

Nielsen?” recomienda de forma general usar colores oscuros para el texto y colores
claros y poco saturados para el fondo. Segiin Graham?, pequefias porciones de texto
pueden ser leidas facilmente en una fuente brillante y de color claro sobre un fondo
negro u oscuro, mientras que para pasajes mas largos funcionan mejor fuentes oscu-
ras sobre un fondo luminoso o blanco.

Tidwell?® recomienda nunca colocar un texto pequefio y azul, sobre un fondo brillan-
te naranja, o viceversa, debido a que el ojo humano no tiene la capacidad de leer
textos escritos en colores complementarios.

About us

Twitter is a privately funded startup
neighborhood of San Francisco, CA.
in March of 2006, Twitter has grown
messaging service that works over nf
devices.

Quienes Somos

GAMEPLANET SA de CV nace de una e

Actualmente Gameplanet a través de su s
republica son las tlendas especializadas

Nintendo Wii®, Nintendo DS ®, y PsP®.

Imagen 2.8 Comparacidn entre un texto con buena legibilidad y uno con legibilidad media.

Quiza la unica diferencia a considerar entre el texto en papel y el texto en pantalla,
para el caso del color, es el brillo de esta ultima. Mientras que la superficie del papel
es por lo regular opaca y no tiene ningun efecto sobre la vista, el monitor de la com-
putadora tiene brillo y una mala combinacién de colores puede llegar a molestar la
mirada del usuario mas que si ésta se viera en papel.

También, Graham?® explica que, si bien leer texto negro sobre una pantalla blanca es
legible, después de cierto tiempo puede causar cansancio en los ojos, debido a que el
usuario permanece mucho tiempo observando, en forma directa, sobre una fuente
de luz blanca brillante (el monitor). Una combinacidon menos agresiva para los ojos es
texto negro sobre un fondo amarillo claro.

Como ya se ha dicho, el contraste entre el color del texto y el color de fondo es el
factor de mayor importancia al momento de elegir una combinacién adecuada para
ambos. Al haber un alto contraste se puede garantizar una buena legibilidad. Esto es

26 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing Web sites that work: Usatility for the Web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 317.

27 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing Web usability, New Riders Publishing, Estados
Unidos, 2006, Pag. 240.

28 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 106.
29 TIDWELL, Jenifer, Designing Interfaces, O’Reilly Media Inc., Estados Unidos, 2006 Pag. 128

30 GRAHAM Lisa, Op. cit., Pag. 106.
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incluso benéfico para usuarios con monitores en blanco y negro (en escala de grises),
aunque este tipo de monitores ya no son tan cominmente usados.

2.3.6.3 Tamaiio y Legibilidad

El tamafio de punto o tamafio de letra es otro factor que afecta la legibilidad. Como
ya se ha mencionado, la resolucion de los monitores es menor a la que se puede ob-
tener en papel y por tanto el tamafio de punto para web debera ser mayor.

Mientras que el texto en papel es legible a partir de tamafios de punto como 8, para
casi cualquier tipografia en web el tamafio minimo recomendado es de 10 puntos. Se-
gun Nielsen®, en tamafios menores la legibilidad se pierde debido a que no es posible
distinguir la diferencia entre caracteres, sobre todo si estdn en negritas o italicas.

Muchos sitios web dirigidos a personas adultas o con impedimentos visuales presen-
tan la opcién de cambiar el tamafio de la letra directamente desde la pagina. Pero
existen estudios realizados recientemente por Nielsen®? que indican que el tamafio
de la letra no esta en relacidn con la edad del usuario, pues los usuarios jévenes tam-
bién presentan molestias al encontrarse con textos reducidos y poco legibles.

En la siguiente tabla Nielsen recomienda el tamafo de la tipografia dependiendo del
grupo de audiencia al que se dirige un sitio.

Audiencia Tamafio de punto
Audiencia en general 10-12
Adultos mayores y personas

. - ) 12-14
con impedimentos visuales
Nifios y otros lectores principiantes 12-14
Adolescentes y adultos jévenes 10-12

Tabla 2.4 Tamafios de letra recomendados de acuerdo al tipo de audiencia®.

El espaciado entre letras, el espaciado entre palabras y el espaciado entre lineas son
caracteristicas de favorecen también la legibilidad y expresividad de una tipografia. Un
texto demasiado cerrado o demasiado separado puede ser dificil de leer en pantalla.

2.3.7 Escribir para la web
Escribir contenidos para la web también es diferente a escribir contenidos que seran lei-

dos en papel. Si bien, la redaccidn y escritura parecen no estar relacionadas de manera
alguna con el disefio, su correcta utilizacién en el disefio web es de gran importancia

31 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing Web usability, New Riders Publishing, Estados
Unidos, 2006, Pag. 221.

32 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Op. cit., Pag. 220

33 [dem. Pag. 221.

32



Las personas entran a la web para buscar informacion, comprar productos, estable-
cer nuevos negocios y compartir sus experiencias, entre otras tareas. Todas éstas se
pueden realizar gracias a los contenidos e informacion que hay en los sitios web, los
cuales son mostrados principalmente en forma de texto.

Si bien el atractivo visual, animaciones e imagenes de un sitio web pueden motivar
la curiosidad del usuario, un sitio con escaso o nulo valor informativo no retiene a los
usuarios por mucho tiempo.

Existen incluso estudios sobre eye-tracking (una tecnologia que permite observar
qué partes del monitor ve con mayor frecuencia el usuario) realizados por el Poynter
Institute3* que muestran que en determinados contextos, como sitios de noticias en
linea, los encabezados y el texto son visualizados incluso antes que las imagenes.

A pesar de su relativa sencillez, el texto tiene un papel fundamental en el disefio web,
pero la forma en que debe escribirse difiere de la utilizada para el texto en papel.
Algunos de los factores que afectan la manera de redactar para web son las condi-
ciones fisicas de lectura, el método de los usuarios para buscar informacion y el nivel
educativo y de lectura de los usuarios.

Estos factores seran explicados a continuacion, pero en forma general se puede esta-
blecer que el texto para web debe ser conciso y sencillo.

2.3.7.1 Factores que afectan la forma de escribir en web

En primer lugar, las condiciones fisicas de lectura de un libro o una revista son dife-
rentes a las que existen cuando se lee frente a un monitor. El lector de un libro puede
variar el angulo de éste si no tiene la iluminacidn adecuada, acercar o alejar el libro
para leer mejor o cambiar facilmente su posicidn de lectura para evitar la fatiga.

De acuerdo con Brinck®, el texto en pantalla usualmente tiene menos contraste que
aquel en papel, y el dngulo de visidon es menos flexible, ademas del ya mencionado
efecto del brillo. Esto implica que los lectores tienen mayor dificultad para ajustar
las condiciones de lectura a sus necesidades especificas, por ello muchos de ellos
presentan cansancio de ojos y cuello durante la lectura.

Debido a esto el texto que se muestra en un monitor se lee 25% mas lento que el
texto en papel, seglin Nielsen®.

Otro factor por el cual el texto en web debe ser conciso es que, por lo general, los
usuarios no leen las paginas en forma completa para encontrar la informacion que

34 [dem. Pag. 254.

35 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing Web sites that work: Usatility for the Web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 262.

36 NIELSEN Jakob, Designing Web usability, New Riders Publishing, Estados Unidos,1998, Pag. 142.
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requieren, sino por el contrario, las revisan rdpidamente, navegando de un punto a
otro en la busqueda de algun elemento que resulte similar a aquello que requieren.

En estudios realizados por Markes y Nielsen*, 79% de los usuarios de prueba siem-
pre examinaban rapidamente la pagina en vez de leer palabra por palabra, aunque el
16% si leyo todo el texto.

Este comportamiento se debe a que los usuarios suponen que, al buscar informacion
sobre un tema, existen cientos de sitios con contenidos relacionados, y debido a que
no pueden leer detenidamente cada uno de ellos, deben ser capaces de optimizar su
desempefio en Internet.

Por ello emplean el sistema de revisidn y busqueda rapida. Asi, empleando unos po-
cos segundos, el usuario es capaz de decidir si la informacién que ve es util y seguir
leyendo mas, o hacer clic al botdn de regreso para iniciar nuevamente la bisqueda.

Imagen 2.9 Sistema de revision y busqueda rapida. Esta imagen muestra el
comportamiento real de la vista al buscar informacidn en una pagina.

De acuerdo con Nielsen®, la excepcion a este caso son aquellos que buscan infor-
macion de mayor profundidad, como por ejemplo, para proyectos de investigacion.
Estas personas saben que la informacién util tiende a escasear, y solamente leyendo
el contenido es posible evaluar su utilidad.

Se puede decir en resumen que: la cantidad de texto que las personas leen depende
en gran medida de sus metas y del nivel de informacién que requieren.

Nielsen recomienda sélo utilizar la mitad de las palabras en una pagina web de
las que se usarian en un medio impreso. Si la audiencia de destino es muy amplia e
incluye a personas con ninguna o poca educacion entonces es mejor sélo considerar
el 25% del texto.

37 LAZAR Jonathan, Web Usability: A user-centered design approach, Addison Wesley, Estados
Unidos, 2005, Pag. 201.

38 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing Web usability, New Riders Publishing, Estados
Unidos, 2006, Pag. 258.

39 [dem, Pag. 81.
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Imagen 2.10 Comparacion entre una pagina con una canti-
dad de texto adecuada y una con texto excesivo.

Como se menciona en el parrafo anterior, el nivel educativo y edad de los usuarios es
otro factor a considerar al momento de escribir. Nielsen*® recomienda que cuando se
escribe para usuarios de edad adulta con poca experiencia en el uso de computadoras el
grado de complejidad del texto sea similar al que podria leer un nifio de once afos.

Shneiderman* recomienda que para interfaces desarrolladas para nuevos usuarios se
restrinja el vocabulario a un pequefio nimero de términos familiares y consistentes. De
acuerdo con Graham*?, una audiencia con un limitado conocimiento sobre una tematica
en particular estard satisfecha con una presentacion no tan detallada de la informacion.

Es preferible utilizar un lenguaje sencillo para transmitir el mensaje, tanto por el nivel
de lectura del usuario, como por su tiempo. El lenguaje estilizado y técnico no es de
gran utilidad en la web, pues hay que considerar gran parte de la audiencia quiza no
esté familiarizado con la tematica de una pdagina. También es necesario evitar el uso
de regionalismos (frases que solamente personas de una zona entenderian).

Existen estudios** que muestran que incluso en paises con un alto grado de alfabe-
tizacion, cerca del 28% de las personas tienen niveles de lectura de comprension
similares al que tendria un nifio de educacidn primaria. Es por ello que escribir en
un lenguaje sencillo es de gran importancia, sobre todo, si el sitio web esta dirigido a
una poblacién amplia o con caracteristicas muy definidas.

2.3.7.2 Beneficios de una buena escritura

El escribir contenidos adecuados para la web puede traer varios beneficios a un sitio.

Por ejemplo, aumentar en el numero de visitas, aumentar la credibilidad y confianza
por éste y hacer que sea mas facil de encontrar por nuevos usuarios.

40 idem, Pag. 302.

41 SHNEIDERMAN Ben, PLAISANT Catherine, Disefio de Interfaces de Usuario, Pearson Education,
México, 2006, Pag. 206.

42 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 29.
43 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing Web usability, New Riders Publishing, Estados
Unidos, 2006, Pag. 265.
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De acuerdo con Brinck*, el contenido es un factor en la calidad motivacional, el cual
determina porqué los usuarios regresan a un sitio web. Si el contenido parece desac-
tualizado, sesgado, parcial o incorrecto, esto afecta negativamente la percepcion del
usuario sobre la calidad de éste, disminuyendo la posibilidad de que regrese.

Otro ejemplo son aquellos sitios en los cuales el usuario debe realizar un proceso
especifico (como comprar, pagar o registrarse). Incluso si la navegacién es clara, pero
las explicaciones escritas son confusas o complejas, es posible que el usuario no con-
crete satisfactoriamente la tarea deseada.

Investigaciones* muestran que cuando los usuarios estan conscientes de la estruc-
tura y navegacién de un sitio, la usabilidad se vuelve menos que una consideracion
(porque ésta se vuelve habitual), y la atencion se centra en la calidad del contenido.

En el ya citado estudio de Markes y Nielsen, los usuarios se mostraron molestos por
leer textos con contenidos de marketing y publicitarios, con valor informativo nulo.
Ademas mencionaron que la credibilidad era importante. Segun los usuarios la cre-
dibilidad estaba representada por: imagenes de alta calidad, una buena escrituray la
utilizacion de enlaces con nombres sencillos.

En resumen se puede decir que los usuarios tienden a confiar en aquellos sitios en
los cuales pueden encontrar respuestas y por tanto los revisitan. Mientras que en
aquellos con malos contenidos, disminuye la confianza y credibilidad, tanto en los
sitios como en sus creadores.

Otro beneficio es el de hacer que un sitio web sea mas facil de encontrar por los bus-
cadores. De acuerdo con Nielsen*, mientras mas concreto y claro sea un texto, éste
sera mejor identificado y posicionado por éstos. Este factor es muy importante, tanto
como una técnica de mercadeo como de localizacidn.

2.3.7.3 Recomendaciones para la presentacion de la informacién

A continuacion se exponen una serie de recomendaciones para mejorar la forma en que
el texto es presentado, asi como para reforzar la consistencia y la sencillez en la escritura.

Para empezar, se recomienda que toda pdagina web tenga un titulo, éste debe des-
cribir claramente el contenido de la misma. Se debe crear una jerarquia visual, de
modo que los titulos se destaquen del resto del texto, ya sea utilizando un tamafio
de punto o un peso mayor. Ademas los titulos justificados a la izquierda tienen mejor
legibilidad que los titulos centrados.

44 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing Web sites that work: Usatility for the Web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 150.

45 idem, P4g. 150.

46 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing Web usability, New Riders Publishing, Estados
Unidos, 2006, Pag.81.
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De acuerdo con Lidwell*”, en un texto dividido en parrafos, los bloques alineados a
la izquierda y a la derecha son mejores que aquellos centrados. La columna invisible
creada por los bloques es una referencia visual respecto a la cual que se pueden ali-
near otros elementos del disefio. Los bloques de texto centrado por el contrario son
mas ambiguos visualmente, y pueden ser dificiles de relacionar con otros elementos.

El texto justificado proporciona mas alineacion que el texto sin justificar, y es el que
debe emplearse en las composiciones complejas con muchos elementos, pero debe
cuidarse que el espacio entre palabras sea regular, pues si éste es muy amplio o cam-
bia constantemente pueden hacer mas lenta la lectura.

Otra forma de mejorar la legibilidad es separar el contenido para que no forme grandes
bloques de texto. De acuerdo con Nielsen®, parrafos pequefios con espacio en blanco
alrededor de ellos hacen parecer al texto mas accesible y facil de leer. De esta forma
también se facilita la lectura rapida y manejo de los contenidos por parte el usuario.

Aunque no existe un nimero de lineas ideal para los parrafos, los parrafos menores a
cinco lineas parecen mas faciles de leer que aquellos con una mayor cantidad.

Como principio basico de redaccidn es preferible que cada parrafo contenga sola-
mente una idea principal, ya que al incluir varias, la complejidad para descifrar y
organizar la informaciéon aumenta.

Otra sugerencia para la redaccidn es escribir siempre en voz activa. Segun Brink* la
voz activa es generalmente mejor que la voz pasiva, pues es mas directa.

Nielsen*®® recomienda mantener los bloques de texto juntos cuando estén relacio-
nados, utilizar lineas para separar los parrafos que no lo estan y asegurarse que los
encabezados estén lo suficientemente cerca de los parrafos para hacer notar que
estdn relacionados.

Los bloques de texto deben seguir también los principios de buena alineacion res-
pecto a los ejes establecidos.

Se recomienda que el espacio que ocupara el texto esté determinado desde la es-
tructura de la pagina por medio del uso de cajas o celdas. Colocar éste en un espacio
con medidas especificas evita que los parrafos se deformen al hacer mas grande o
pequefia la ventana del navegador.

Cuando se describan pasos o elementos en serie es recomendable utilizar vifietas y
numeracion. Si los elementos a enlistar no tienen un orden especifico es recomenda-

47 LIDWELL, HOLDEN, BUTLER (et al.), Principios universales de disefio, Estados Unidos, 2005. Pag. 22.
48 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Op. cit., Pag. 282.

49 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing Web sites that work: Usatility for the Web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 276.

50 idem, P4g. 300.
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ble utilizar vifietas. Por el contrario si se describe una serie de pasos o un proceso es
conveniente utilizar la numeracion.

Cuando se generen listas es preferible que estas sean en formato vertical, ya que el
espacio vacio que hay frente a cada elemento funciona como una pausa visual que
facilita la lectura y da importancia a cada uno. Estudios®! demuestran que las listas
verticales, comparadas con las listas continuas, mejoran la usabilidad en un 47%.

En cuanto a la tipografia, como ya se ha mencionado, es necesario ser cuidadoso con su
eleccion. Segin Graham® si la tipografia en pantalla es dificil de leer, aparece en gran-
des cantidades pagina tras pagina o no se relaciona con el estilo visual del resto de los
elementos, puede en forma potencial hacer que el usuario abandone el documento.

Al escribir es recomendable emplear tanto mayusculas como minusculas. Utilizar so-
lamente letras mayusculas en un texto hace que éste se vea mas oscuro en compa-
racién a si se usaran minusculas, ademas de que los textos en mayusculas pueden
parecer visualmente escandalosos para el lector y ocupan mas espacio.

Diversos estudios®® demuestran que la lectura de texto en mayusculas es 10% mas
lenta que la lectura en minusculas, debido que las mayusculas tienen por lo general
una estructura cuadrada muy similar y es mas dificil diferenciarlas. Por el contrario
las letras mindsculas tienen mayores variaciones entre caracteres.

La utilizacidn de italicas puede afiadir tensidn a las palabras y frases, y en el caso de
utilizarlas en pdrrafos extensos pueden ser dificiles de leer.

Utilizar una fuente muy gruesa tiene la desventaja de que al colocar una linea de
texto tras otras, el peso visual tiende a reducir la legibilidad

Nielsen®* recomienda limitar el nimero de estilos de fuente y aplicarlos consisten-
temente en un sitio. Esto ayuda a crear orden y a comunicar una jerarquia en los
elementos de la pagina. Aquellos elementos que aparecen graficamente similares
tienen el mismo nivel de énfasis e importancia. Al variar las fuentes y sus atributos se
puede diferenciar entre la importancia de cada elemento.

Respecto al color y la tipografia se recomienda no tener mas de cuatro diferentes co-

lores y tres fuentes en las areas principales del contenido, de otra forma se obtendra
una apariencia desestructurada y poco profesional.

2.4 Principios y convenciones del Diseiio Grafico

51 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing Web usability, New Riders Publishing, Estados
Unidos, 2006, Pag. 249.

52 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 114.
53 NIELSEN Jakob, Designing Web usability, New Riders Publishing, Estados Unidos,1998, Pag. 126.
54 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing Web usability, New Riders Publishing, Estados
Unidos, 2006, Pag. 235.
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2.4.1 Contraste

De acuerdo con Wong®® el contraste es: la relacién entre formas o componentes de
formas que destaca sus diferencias en uno u otro aspecto, como la forma, el tamaiio,
el color, la textura, la direccion y la posicion.

Dondis*® considera al contraste como la técnica visual mas dindmica y una de las mas
importantes, que se contrapone a la técnica opuesta, la armonia.

La principal cualidad que tiene el contraste es la de diferenciar a los elementos y
objetos. Aunque no se menciond de forma directa, el contraste es el elemento que
ayuda en la jerarquia visual a destacar unos elementos de otros.

De acuerdo con Brinck®, el contraste ayuda a crear balance y estructura, diferen-
ciando los distintos objetos en pantalla. Por ejemplo, si el usuario se encontrara con
una pagina llena solamente de texto, esta seria percibida como una masa sélida sin
ninguna referencia de cémo proceder.

Al utilizar objetos y elementos como titulos, lineas, formas o colores que se dife-
rencian del texto, es posible crear una jerarquia visual en la cual la estructura de la
pagina parece emerger de forma natural.

Por el contrario, una pagina cargada fuertemente con elementos altamente contrasta-
dos puede disminuir la habilidad del usuario para encontrar informacion relevante.

En general, el contraste tiene dos funciones principales en el disefio web: Destacar
los elementos mas importantes para ayudar a crear una jerarquia visual y diferenciar
los objetos entre si para indicar que funcionan de forma diferente.
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Imagen 2.11 Ejemplos de la utilizacion del contraste. En la primera imagen el color
rojo sirve para destacar la notica mas importante. En la segunda imagen las formas
de color ayuda a diferenciar a los elementos sobre los cuales se puede hacer clic.

55 WONG Wucius, Fundamentos del disefio, Gustavo Gili, Espafia, 1998, Pag. 345.

56 DONDIS D. A,, La sintaxis de la imagen, Introduccion al alfbeto visual, Gustavo Gili, Espafia, 1990, Pag. 28.
57 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing Web sites that work: Usatility for the Web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 214.
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2.4.2 Color

Existen diversas definiciones del color. A continuacion se muestran tres:

e Energia luminosa en forma de ondas y particulas que son interpretadas por
el ojo humano como una mezcla de rojo, verde y azul®8.

e Eslamanera como la luz es reflejada y percibida por el ojo a partir de la su-
perficie de una figura o forma®.

e Sensacion producida por los rayos luminosos que impresionan los érganos
visuales y que depende de la longitud de onda®.

El color tiene tres dimensiones que pueden medirse y por medio de las cuales es
posible definir cualquier color.

e Tono o matiz (hue en inglés): es el atributo que permite clasificar los colores
como rojo, amarillo, azul, etcétera. Cada matiz tiene caracteristicas propias y
por eso es posible diferenciarlos.

e Valor o brillo (lightness en inglés): se refiere al grado de claridad o de oscuri-
dad de un color, es decir, se refiere a la cantidad de blanco que se ha afiadido
a un tono. Un tono puede describirse calificandolo como claro u oscuro.

e Intensidad o saturacion (saturation en inglés): indica la pureza de un color
respecto al gris, es decir, se refiere a la cantidad de gris que se ha afadido
a un tono. A medida que aumenta la saturacion, la cantidad de gris dismi-
nuye. Los colores de fuerte intensidad son los mas brillantes que pueden
obtenerse.

Tono Brillo Saturacién

Imagen 2.12 Ejemplos para Tono, brillo y saturacion.

Una de las principales diferencias entre el color para medios impresos y el color en
pantalla es la forma en que estos se originan. Mientras que en el papel el color es
creado a partir de pigmentos, el color en pantalla es creado por medio de luz. De ahi
que existan dos sistemas principales para la creacion y clasificacion del color.

58 GRAHAM, Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag 102.
59 WONG Wucius, Fundamentos del disefio, Gustavo Gili, Espafia, 1998, Pag. 345.
60 Diccionario de la Lengua Espafiola [Consultada 28 de noviembre del 2007] http://www.rae.es/
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e  Sistema sustractivo CMYK (Cyan Magenta Yellow Key): tiene como colores ba-
sicos al Cian, Magenta, Amarillo y Negro. La combinacidn de los tres primeros
produce una especie de negro pardo, lograndose un negro completo al adicio-
nar pigmento negro. Este sistema es el utilizado para los medios impresos.

e Sistema aditivo RGB (Red Green Blue): tiene como colores primarios al rojo,
verde y azul, gracias a los cuales se pueden generar el resto de la gama de colo-
res. La combinacion de estos tres colores produce luz blanca. Este sistema es el
utilizado en medios digitales como los monitores de computadora y television.

Sistema Aditivo Sistema Sustractivo

Imagen 2.13 Colores primarios de los sistemas aditivo y sustractivo.

El color es uno de los elementos del disefio mas importantes en el disefio web, debido
a que por si mismo es capaz de diferenciar y destacar un objeto, o por el contrario
agrupar y relacionar a un gran numero de ellos. También ayuda a percibir de forma mas
clara el layout y la jerarquia visual de un sitio. Ademas, permite evocar sensaciones,
contextos o significados que ayuden a reforzar el caracter o mensaje de un sitio.

Los principios y convenciones relacionados con el color se han dividido en tres gru-
pos: aquellos relacionados con los efectos que el color produce de forma natural al
observarlo, aquellos relacionados con los significados culturales del color y aquellos
principios vinculados con en el contexto web.

2.4.2.1 Percepcion del Color

En el disefio grafico existen algunos principios establecidos sobre efectos que se pue-
den generar por medio del color y que son percibidos por el ojo humano. Algunos de
éstos pueden ser de utilidad en el disefio web.

De acuerdo con Vidales®, el contraste maximo por color se consigue conjuntando dos
colores complementarios. Los colores complementarios son aquellos opuestos en el
circulo cromatico y que al combinarse en forma de pigmentos se obtiene el gris.

61 VIDALES Ma. Dolores, El mundo del envase, manual para el disefio y produccion de envase y
embalaje, UAM Azcapotzalco, México, 1996, Pag. 117.
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Segln esta misma autora los colores pueden sugerir temperaturas o pesos. El rojo
por ejemplo luce mas caliente que el azul. El porcentaje de blanco en un color deter-
mina su temperatura relativa. Los colores calidos son mas visibles que los frios.

En cuanto al peso, el blanco y el amarillo son mas ligeros que el morado oscuro y
el negro. En general se puede decir que entre dos colores el mas pesado es el mas
oscuro de los dos.

También, para cualquier color, el grado de brillo determina el tamafio aparente; por ejem-
plo, un rectangulo azul claro se ve mas grande que uno azul oscuro del mismo tamaiio.

Al tener dos colores, uno al frente y otro de fondo, mientras mas oscuro sea el fondo,
el color que esta sobre él parecera mas claro.

De acuerdo con Lidwell®?, se recomienda utilizar colores saturados (tonos puros)
cuando la prioridad sea Ilamar la atencidn; por el contrario, colores no saturados
cuando la eficacia sea la prioridad.

En general, los colores no saturados y oscuros se consideran serios y profesionales;
y los saturados se perciben como mas interesantes y dinamicos. Hay que tener cui-
dado al combinar colores saturados, ya que pueden interferir visualmente entre siy
aumentar la fatiga visual.

El color también puede tener efectos fisioldgicos. De acuerdo con Plazola®, el color
rojo influye fisicamente sobre el observador al elevar la presidn de la sangre, aumen-
tar la tension muscular y acrecentar el ritmo respiratorio por lo que produce cansan-
cio después de un tiempo.

Por el contrario, al observar el color azul la tensién muscular y el ritmo respiratorio
disminuyen, por lo que es agradable a la mayoria de las personas.

2.4.2.2 Significado del Color

El color es también un elemento con una fuerte carga simbdlica. Cuando se observa
un color la percepcion que se tiene de éste es en parte fisioldgica, como respuesta
al impulso provocado por verlo, pero también es cultural, debido a los significados o
asociaciones que existen respecto de éste.

Existen en toda cultura, una serie de asociaciones de colores a distintos sentimientos
y conceptos. Seguin Heller®, estas asociaciones no ocurren de forma accidental, sino
gue tienen su origen en el lenguaje y la tradicion historica.

62 LIDWELL, HOLDEN, BUTLER (et al.), Principios universales de disefio, Estados Unidos, 2005. Pag. 38.
63 PLAZOLA Alfredo, Arquitectura Habitacional, Vol. 1, Plazola Editores, México, 2001, Pag. 553.

64 HELLER Eva, Psicologia del color, cémo actuan los colores sobre los sentimientos y la razon,
Gustavo Gili, Espafia, 2006. Pag. 17.
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Estas asociaciones pueden ser utilizadas en el disefio web para brindar contexto y
caracter a un sitio web, evocar sensaciones y sentimientos o reforzar la identidad de
un grupo o empresa.

Por ejemplo el sitio web de una empresa aseguradora utilizara una determinada paleta de
colores para reflejar seguridad y confianza, mientras que el sitio web de una empresa que
elabore conservas utilizara otra paleta para evocar el origen natural de sus productos.

De acuerdo con Vidales®, el color es un elemento grafico muy importante, pues per-
mite crear condiciones visuales de unificacidn, diferenciacidn, secuencia y caracter.
Con éste es posible generar sentimientos, sugerir acciones, y crear efectos, logrando
con ello la integracidn total del disefio.

El color también evoca respuestas emocionales, favorece la unidad de estilo y puede
mejorar o dificultar la legibilidad del documento.

A continuacion se presentan los resultados de un extenso estudio realizado por He-
ller, en el cual se les preguntd a 2000 individuos alemanes qué colores relacionaban
con determinados sentimientos. El significado de estos colores es similar en la mayo-
ria de los paises occidentales.

Color Significados.
Simpatia, armonia, amistad, confianza, fidelidad, lejania, infinitud,
Azul frio, inteligencia, ciencia, concentracién, independencia, anhelo,

deportividad, masculinidad, practicidad, descanso, y pasividad.
Amor, odio, fuerza, valor, atractivo, calor, energia, pasion, deseo,
Rojo alegria, felicidad, cercania, ira, agresividad, excitacion, peligro,
prohibido, seduccién, sexualidad, erotismo, dinamismo y actividad.
Diversion, placer, amabilidad, optimismo, envidia, celos, avaricia,
egoismo, acidez, espontaneidad, impertinencia y presuntuosidad.
Naturaleza, agradable, tolerancia, vivacidad, salud, refrescante,
juventud, esperanza, venenoso, tranquilidad y confianza.
Duelo, final, egoismo, infidelidad, misterio, magia,
Negro introversidn, maldad, infortunio, conservador, elegancia,
violencia, brutalidad, poder, dureza y pesadez.
Novedad, comienzo, bondad, verdad, ideal, honradez, exactitud, pureza,

Amarillo

Verde

2limeD limpieza, inocencia, objetividad, neutralidad, ligereza, devocién y fe.
Naranja Dive.rsién, ;qciapilidad, a'rc?maticidad, iqadecuado,
apetito, originalidad, actividad y cercania.
Violeta D.evoF:ién, va'nifjad', extrava.g.apci.a, singularidﬂad, magia, fantasia,
frivolidad, originalidad, artificialidad, ambigliedad e inadecuado.
Rosa Encanto, cortesia, sensibilidad, sentimentalidad, delicadeza, barato,

infancia, mansedad, pequefiez, feminidad, ilusién y romanticismo.
Oro Felicidad, orgullo, mérito, belleza, solemnidad, lujo y presuncién.
Velocidad, dinamismo, modernidad, funcionalidad,

Plata L . .
elegancia, singularidad y extravagancia.
Marrén Feo, antipatico, desagradable, antiherdico, pereza,
necedad, dspero, amargo, anticuado y corriente.
. Soledad, aburrimiento, desprecio, feo, reflexidn, inseguridad,
Gris

insensibilidad, vejez, modestia y conformismo.
Tabla 2.5 Significado de los colores de acuerdo con el estudio de Heller®®.

65 VIDALES, Ma. Dolores, El mundo del envase, manual para el disefio y produccién de envase y
embalaje, UAM Atzcapozalco, GG, México, 1996, Pag. 115
66 HELLER Eva, Op. cit., Pag. 626.
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Los colores tienen significados propios dependiendo de cada cultura y pais. Sigh®” ha
logrado identificar algunos de estos significados del color para individuos mexicanos.
Por ejemplo: el rojo, se relaciona con la muerte y la vivacidad; el negro con el respeto
y la elegancia y el morado, con la religiosidad y el duelo.

Ortiz realizé un estudio parecido al de Heller, pero con individuos mexicanos. La si-
guiente tabla muestra los resultados de sus cuatro estudios realizados a lo largo de
20 afios, con los significados de cada color.

Color Significados.

Blanco Bondad, ligero, paz, virtud, salud,
suave, esterilidad, frio.

Negro Muerte, feo, firmeza, maldad, destruir.

. Placer, fuerte, amor, excitante, guerra,

Rojo . . A
ostentoso, sexo, peligro, activo, energia.

Azul Amanecer, triste, masculino, eternidad, dulce,
agradable, felicidad, bonito, fraternal, infinito.

Rosa Femenino, dulce, suave.

Gris Vicio, triste, raro, duda, esterilidad, desprecio.

Amarillo | Riqueza, dulce.
Tabla 2.6 Significado de los colores de acuerdo con el estudio de Ortiz®.

Al elegir los colores que se utilizardn en un sitio web se deben tomar en cuenta las
caracteristicas de la audiencia para la cual se disefia, como el contexto cultural, la
edad y el grupo demografico al que pertenece.

En resumen, el disefiador web puede utilizar el color como una herramienta para co-
municar de forma mas clara su mensaje o reforzarlo de manera grafica, haciendo uso
del lenguaje del color, sus significados y los elementos culturales entorno a éste.

2.4.2.3 Aplicaciones web del Color

En el disefio web el color también es utilizado como una herramienta de comunica-
cién y organizacion. El color puede ayudar a agrupar o diferenciar los elementos en
pantalla o también puede ser utilizado para organizar visualmente la informacidny la
estructura de un sitio web.

De acuerdo con Brinck®, el color es efectivo para realizar determinados efectos en la
percepcion, como por ejemplo:

e Hacer que los objetos salten al frente.

e Resaltar la informacion importante.

67 SINGH Nitish, PEREIRA Arun, The Culturally customized Web site, Customizing, Web sites for the
global market place, Elsevier, Inglaterra, 2005, Pags. 47-49.

68 ORTIZ Georgina, El significado de los colores, Editorial Trillas, México, 2004, Pag. 243.

69 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing Web sites that work: Usatility for the Web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 310.
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e Agrupar objetos relacionados y reforzar de este modo la distribucién y con-
sistencia, incrementado la comprensidon y memorizacion.

e Reforzar la diferenciacion de elementos con caracteristicas graficas simila-
res, pero con tematicas diferentes. Por ejemplo, dos botones iguales pero
con distinto color pueden tener funciones distintas.

El color tiene entonces la capacidad tanto de agrupar como de separar y diferenciar. La
diferenciacion se logra mediante el contraste, al utilizar un color diferente al del resto de
los elementos.

La agrupacion se puede lograr utilizando un color comun a todos los elementos re-
lacionados, o por medio de formas de color o fondos de color. Esta Ultima técnica
es conocida como paneles. Segiin Graham™, un panel es cualquier forma colocada
debajo de otros elementos, tales como texto o fotos, para separarlos del fondo.
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Imagen 2.14 Diferenciacion y agrupacion por medio de color. En el primer ejemplo el
color ayuda a destacar la seccion en la que se encuentra el usuario. En el segundo, los
enlaces de la barra de navegacion son agrupados por medio de distintos colores.

Los paneles posen diversos atributos, como por ejemplo:

e Ayudan a que elementos importantes llamen mds la atencién y brindan un
énfasis extra al contenido.

e  Pueden ser utilizados para mejorar la legibilidad del texto y de otros medios
dispuestos sobre un fondo muy cargado.

e Pueden ayudar a establecer una apariencia unificada al documento. Utili-
zado el mismo estilo, color y tamafio de panel a lo largo del documento se
establece un estilo visual consistente.

De acuerdo con Lidwell™, el gris claro es un color muy adecuado para agrupar ele-
mentos sin competir con otros colores y es frecuentemente utilizado en el desarrollo
de interfaces de trabajo.

70 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 88.
71 LIDWELL, HOLDEN, BUTLER (et al.), Principios universales de disefio, Estados Unidos, 2005. Pag. 38.
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Imagen 2.15 Utilizacion de paneles. En estos dos sitios se emplean
paneles para agrupar y organizar los enlaces y la informacion.

Tidwell”> hace algunas sugerencias respecto a las aplicaciones del color en el disefio
de interfaces y organizacion de la informacidn en pantalla:

e Colores cdlidos contra frios. Algunos colores como el rojo, naranja, amarillo,
café y beige son percibidos en forma natural como colores calidos. Mientras
que colores como el azul, verde, violeta, gris y blanco son percibidos como
colores frios. Sitios e interfaces que deben connotar respeto y un contexto
conservador por lo general utilizan colores frios.

e  Colores claros contra colores oscuros. Los sitios con colores oscuros se per-
ciben como sombrios o energéticos, mientras que los colores claros evocan
ideas de simplicidad, orden, pulcritud y transparencia. Los colores oscuros
son poco utilizados en el desarrollo de interfaces debido a que dificultan
visualizar otros elementos como iconos o botones.

e Alto contraste contra bajo contraste. Colores que producen un alto contras-
te evocan tension, fuerza y robustez. Colores con bajo contraste producen
sentimientos de tranquilidad y relajamiento.

e  Colores saturados contra no saturados. Los colores saturados o puros, como
amarillos, rojos brillantes o verdes evocan energia, vivacidad, brillo y calidez,
pero si son utilizados en exceso pueden cansar la vista del usuario. Debido a esto
la mayoria de paletas de colores estan conformadas por colores opacos y oscu-
ros que pueden ser percibidos por periodos de tiempo mayores sin problema.

e Combinacion de colores. Combinar dos colores saturados transmite mds ener-
gia y vivacidad que si solamente se utilizara uno. Combinar un color saturado
€ON uno opaco u oscuro ayuda a organizar la informacién creando capas de co-
lor, debido a que el color brillante se percibe como si estuviera mas al frente.

El color también puede ser utilizado como una referencia espacial para el usuario.
Por ejemplo, en un sitio web con distintas secciones y tematicas, se puede otorgar

72 TIDWELL Jenifer, Designing Interfaces, O’Reilly Media Inc, Estados Unidos, 2006, P4g. 181.
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a cada seccién un color propio. Al utilizar elementos como botones, encabezados
fondos o imagenes con el color de la seccidn, se puede dar una referencia al usuario

sobre la seccidon de la pagina en que se encuentra.

r

i

B
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|
i
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Imagen 2.16 Utilizacién del color como referencia espacial. En este sitio las pes-
tafias de las secciones principales, tienen un color propio y dependiendo de la se-
cion en que el usuario se encuentre, el color del fondo, enlaces e iconos cambia.

Krug sefiala que, el color es un buen elemento de referencia adicional, pero nunca se
debe utilizar como el Unico elemento de referencia, ya que es necesario complemen-
tar la informacidn con texto o imagenes, para que ésta sea del todo clara.

Por ejemplo, no es recomendable presentar una funcién en la que el usuario tenga
que elegir entre un botdn rojo y uno azul, sin especificar por otro elemento, como
texto, para qué sirve cada boton.

Esto se debe en parte a que un alto porcentaje de la poblacion adulta presenta una
enfermedad conocida como daltonismo o ceguera del color (6% de los hombres y
0.5% de las mujeres en los Estados Unidos”®) la cual no permite distinguir con facili-
dad la diferencia entre un color y otro, por ejemplo rojo y verde.

Otra razén para no utilizar solamente al color como elemento de referencia es que
posiblemente existan usuarios que aun utilicen monitores en blanco y negro. La dife-
renciacion entre colores no es tan sencilla en este tipo de monitores, por ello se reco-
mienda que exista contraste tanto en el brillo como en el color de los elementos. Aun-
gue como ya se menciond, el uso de este tipo de monitores ya no es tan frecuente.

El color también es una herramienta muy util al sugerir y recordar la navegacion. Una
convencion muy comun, adoptada en los inicios de Internet es la de emplear ligas
azules y moradas. Por lo general, aquellas palabras que funcionan como ligas a otras
paginas aparecen en color azul y subrayadas. Cuando la pagina es visitada nueva-
mente, la liga aparece en color morado para indicar que ya ha sido utilizada.

Esta sencilla convencion ayuda a la memoria del usuario, pues por medio del color se
indican aquellos lugares que ya han sido visitados y qué otros lugares nuevos puede

73 KRUG Steve, Don’t Make Me Think!: A Common Sense Approach To Web Usability, New Riders
Plublishing, Estados Unidos, 2000, Pag 67.
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visitar. Debido a esto Nielsen recomienda no utilizar para el texto comun tipografias
azules y subrayadas, pues puede confundirse con una liga.

De acuerdo con Nielsen’, resultados en pruebas de usabilidad muestran que cuando
los usuarios no pueden distinguir este cambio en el color tienden a revisitar péaginas
ya revisadas en forma accidental y se pierden o confunden con mayor facilidad. Estos
problemas son mayores para usuarios con débil memoria a corto plazo, quienes fre-
cuentemente no pueden recordar qué sitios ya han visitado.
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Imagen 2.17 Utilizacién del color para recordar la navegacion. En un busca-
dor web y en una tienda en linea, los enlaces en morado indican los sitios
que ya han sido visitados y los productos que han sido revisados.

En la actualidad es posible utilizar otros colores para esta misma funcion, siempre
y cuando se destaquen en forma clara del cuerpo del texto y permanezcan cons-
tantes a lo largo del sitio.

El uso de los colores también debe ser consistente y moderado. Shneiderman’ su-
giere no usar no mas de cuatro colores en una sola pantalla y siete en un conjunto de
pantallas, de modo que no se confunda al usuario.

Segun éste autor, los usuarios experimentados pueden tener la capacidad de benefi-
ciarse de un mayor nimero de cddigos de color, pero para los usuarios principiantes
demasiados colores pueden provocar confusion.

2.4.2.4 Variaciones en el Color

Un aspecto adicional a considerar sobre el color en pantalla es que éste puede variar
de un monitor a otro. Del mismo modo que el color en papel puede variar depen-
diendo del impresor o del sistema de impresion; los colores que se muestran en
pantalla pueden variar de un monitor a otro por diversos factores.

74 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing Web usability, New Riders Publishing, Estados
Unidos, 2006, Pag. 60.

75 SHNEIDERMAN Ben, PLAISANT Catherine, Disefio de Interfaces de Usuario, Pearson Education,
México, 2006, Pag. 148.
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Uno de esos factores es que los monitores no tienen la misma calibraciéon de un
fabricante a otro, es decir, que los colores no se muestran exactamente de la misma
forma. Ademas de que al cambiar atributos del monitor como brillo o contraste, los
colores también pueden variar.

El sistema operativo es otro factor que determina los colores que se mostraran en
pantalla. El sistema operativo es el conjunto de programas que permiten interactuar
al usuario con la computadora y viceversa. Los tres sistemas operativos mas popula-
res en la actualidad son Windows de Microsoft, Mac OS de Apple y Linux.

Tanto el sistema operativo Windows como Mac OS utilizan una paleta de color basica
de 256 colores, pero estos son diferentes en cada paleta, por lo que los colores mos-
trados en pantalla varian dependiendo del sistema operativo que se utilice.

Segun Krause’®, debido a estos factores y a que anteriormente los monitores no po-
dian mostrar tantos colores como ahora, hasta hace algunos afios se recomendaba
utilizar solamente colores de determinadas paletas conocidos como web safe o colo-
res seguros para la web, los cuales son interpretados y mostrados de la misma forma
por la mayoria de monitores.

Desafortunadamente el nimero de colores de estas paletas es limitado y en ocasio-
nes el contraste entre los distintos colores no es el adecuado ni para la legibilidad ni
para la apariencia de la pagina.

Segun Carlson”’, el desafio de todo disefiador era hacer valer cada uno de los colores
en pantalla, ya fuera a partir de una deseada vivacidad, o utilizando un esquema de
colores predeterminados, de modo que los colores que se visualizaran fueran los
elegidos por el disefiador y no por el ordenador.

Hoy en dia los monitores son capaces de mostrar una mayor cantidad de colores y
por tanto no es necesario recurrir a los colores web safe. Si bien las diferencias de co-
lor existen, no son tan severas como en afios anteriores. Solo se recomienda revisar
el sitio web en distintos monitores y sistemas operativos, para asegurarse de que la
variacion de colores no afecte gravemente la apariencia del sitio y la legibilidad.

2.4.3 Principios Gestalt de la percepcion

La informacion en una péagina web es mostrada por medio de texto, imagenes, audio,
video o animaciones. Todos estos elementos ocupan un espacio determinado dentro
del layout de la pagina y de forma natural se establece una serie de relaciones entre
ellos, ya sea debido a su tamafio, forma, color o la distancia que los separa.

76 KRAUSE lJim, Layout Index: Brochure, Web Design, Poster, Flyer, Advertising, Page Layout,
Newsletter, Stationery Index, Noth Light Books, Estados Unidos, 2001, Pag. 71.
77 CARLSON Jeff, Color: Las mejores webs, Gustavo Gili, México, 1999, Pag 3.
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Estas relaciones son similares a las que utiliza un artista o disefiador al crear una com-
posicidn visual. Mientras que en muchos casos estas relaciones aparecen de forma
natural durante el proceso creativo, también es posible utilizarlas de forma conscien-
te para evocar o transmitir una idea de forma mas clara.

Las reglas o leyes que rigen estas relaciones provienen de la Gestalt, una teoria psi-
colégica surgida en Alemania durante la década de 1920, que estudia la manera en
que el ser humano percibe las formas.

De acuerdo con Scott’8, el término forma se refiere a un conjunto de elementos vi-
suales y las relaciones que se establecen entre ellos, las cuales permiten percibirlos
como una unidad. La forma es percibida como un todo, puede estar compuesta por
distintos elementos, pero finalmente se organiza como un todo.

Los psicologos de la Gestalt han establecido una serie de leyes sobre la percepcion,
que han encontrado respaldo en una larga serie de experimentos realizados a lo lar-
go de muchos afos. Estas leyes tratan de explicar la forma en que el ser humano
percibe su entorno, dentro de un campo visual determinado. En la actualidad éstas
tienen aplicacion en el desarrollo de interfases de trabajo, controles y sefializacidn.

En el disefio web, las leyes de la Gestalt pueden ayudar a: agrupar, separar y ordenar
objetos; crear una jerarquia visual y flujo claros; y desarrollar composiciones visuales
simples que favorezcan el establecimiento de un layout sencillo y facil de navegar.

2.4.3.1 Ley de la Pregnancia

La ley de la Pregnancia o de la buena forma establece que cuando el observador se
encuentra frente a un grupo de elementos confusos, la percepcion elige siempre la
configuraciéon mas sencilla para interpretarlos.

Esta ley se basa en el principio de la economia visual, segun el cual las formas que son
mas sencillas, simétricas y tienen mayor regularidad o unidad son las que se perciben
con mayor facilidad.

En una composicion pueden presentarse distintas leyes o principios perceptivos,
pero siempre habra una forma que se destaque y que sea visualmente mas fuerte, a
ésta se le considerara como la que posee mayor pregnancia o buena forma.

Se puede comparar el layout de una pagina web con una composicién visual. El dise-
nador debe asegurarse entonces de que la forma general que se percibe de la distri-
bucidn de los elementos sea la que quiere mostrar al usuario y favorezca con esto la
comprensidn del layout y el flujo.

78 SCOTT Robert, Fundamentos del disefio, Limusa Noriega Editores, México, 1992, Pag. 216.
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2.4.3.2 Ley de la figura-fondo

Esta ley establece que, en un campo perceptivo heterogéneo, el sistema de percep-
cion humano separa los estimulos en dos elementos principales: figura y fondo. La
figura se caracteriza por ser el elemento que focaliza la atencidén, mientras que el
fondo se percibe como general y vago.

Segun Scott”, la figura ofrece un contorno que le diferencia respecto del fondo, mientras
mas simple y regular sea éste, la figura contrastara mas con el fondo y tendra mayor preg-
nancia. Ademas, la figura tiende a ser mucho mas pequefia y organizada que el fondo.

Lidwell® explica que existen datos visuales que determinan cudles elementos se per-
cibiran como figura y cuales como fondo:
e Lafigura posee una forma definida, mientras que el fondo carece de forma.
e Elfondo continda detras de la figura.
e  Lafigura parece estar mas cerca y posee una ubicacion clara en el espacio, mien-
tras que el fondo parece alejarse y carece de una ubicacion clara en el espacio.
* Los elementos situados por debajo de una linea horizontal tienen mas pro-
babilidades de ser percibidos como figuras, mientras que los elementos si-
tuados por encima de la linea del horizonte se suelen percibir como fondo.
* Los elementos situados en zonas mas bajas de un disefo tienden a ser perci-
bidos como figuras, los que se hallan en las partes mas altas, como fondo.

En el caso del disefio web es necesario destacar aquellos elementos que tengan ma-
yor importancia o con los cuales el usuario puede interactuar, diferenciandolos clara-
mente del fondo de la pagina. Krug®! sefiala como una regla basica el hacer evidente
aquellos elementos sobre los cuales se puede hacer clic.

Una alternativa para esto es dotar a los botones con apariencia tridimensional de
forma que se destaquen de manera clara del fondo y den la apariencia de poseer un
relieve o superficie. También es posible diferencia un elemento del fondo por medio
del contraste por color o por forma.

Otra aplicacion de esta ley es la utilizacidn de pestaiias o tabs, elementos graficos si-
milares a las pestafias de una carpeta que tienen como finalidad mostrar las distintas
secciones de una pagina.

De acuerdo con Krug®, las pestafias funcionan tan bien debido a que al seleccionar
una, ésta se dirige visualmente hacia delante, frente al resto de las otras pestafias. La
pestafa activa (figura) destaca visualmente las otras pestafas (fondo). De esta forma
el usuario puede saber en qué seccién de la pagina se encuentra.

79 idem, Pég. 216.

80 LIDWELL, HOLDEN, BUTLER (et al.), Principios universales de disefio, Estados Unidos, 2005. Pag. 80.
81 KRUG Steve, Don’t Make Me Think!: A Common Sense Approach To Web Usability, New Riders
Plublishing, Estados Unidos, 2000, Pag 28.

82 idem, Pag. 59.
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Imagen 2.18 Aplicacion de la Ley de la Figura-fondo. En el primer ejemplo se utili-
zan sombras para hacer que las pestafas se destaquen del fondo y se transformen
en figura. En el segundo efecto el aspecto tridimensional reslata las pestaiias.

2.4.3.3 Ley de la segregacion de las unidades

Esta ley establece la aparicion de agrupaciones en el campo perceptivo debido a determi-
nados factores que favorecen la creacion de unidades. De acuerdo con Scott®, esta ley se
puede dividir a su vez en otras leyes dependiendo del factor de agrupacién dominante.

e ley de la Direccion o del Destino comun: Aquellos elementos que tienen
una direccidn comun o que se dirigen visualmente al mismo punto, tienden
a organizarse como un grupo o unidad.

e leyde la Buena continuacion: Los elementos distribuidos en linea recta o en
una curva suave se perciben como un grupo mas compacto que los elemen-
tos que no se inscriben en esa linea o curva.

e leyde la Proximidad: Este principio establece que la cercania espacial entre
elementos induce a la mente a organizarlos como grupos o unidades.

e leyde la Similitud: De acuerdo con este principio, los objetos que lucen pa-
recidos o similares tienden a percibirse como grupos o unidades. La similitud
puede ser en atributos como forma, color, tamafio o brillo.

La aplicacidn de estas leyes en el disefio web, es el agrupar elementos que compartan la
misma funcionalidad, uso o jerarquia; como por ejemplo, nombres de secciones, botones
o ligas. Como enuncia uno de los principios de Krug® sobre la jerarquia visual: aquellos
objetos que estdn relacionados I6gicamente también deben estarlo visualmente.

2.4.3.4 Ley de la conexidn de lo uniforme

Este es uno de los principios mas recientes de |a teoria Gestalt. Establece que los ele-
mentos que comparten propiedades visuales uniformes se perciben como un grupo

83 SCOTT Robert, Fundamentos del disefio, Limusa Noriega Editores, México, 1992, Pag. 220.
84 KRUG Steve, Op. cit., Pag. 32.
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Imagen 2.19 Aplicacion de la Ley de segregacion de las unidades. De izquierda a de-
recha y de arriba a abajo. En el primer ejemplo los enlaces parecen dirigirse al centro
de la pagina y gracias a ello parecen relacionados entre si. En el segundo ejemplo los
enlaces se alinean respecto a una curva que los agrupa. En el tercer ejemplo, los ele-
mentos referentes al registro del usuario estan todos juntos a la derecha de la pagina

por lo que se les puede percibir como un grupo. En el cuarto ejemplo los cuatro ico-

nos grises se perciben como un grupo gracias a que poseen el mismo estilo visual.

o fragmento Unico y se interpretan como mas relacionados entre si que los elemen-
tos sin conexidon alguna. Existen dos técnicas para aplicar esta ley en un disefio: las
zonas comunes y las lineas de conexidn.

e Las zonas comunes se forman cuando lineas y bordes se unen y delimitan
una zona visual, agrupando los elementos dentro de esa zona.

e Las lineas de conexién se forman cuando una linea explicita une diversos
elementos, agrupando los que guardan relacidn entre si.

La conexién de lo uniforme domina sobre otros principios de la Gestalt, como la proxi-
midad o similitud. Debido a esto, segtin Lidwell®®, resulta especialmente Util para co-
rregir configuraciones mal disefiadas o en las que domina otra ley perceptiva.

Las aplicaciones de esta ley pueden apreciarse en el disefio de paneles de control e
interfaces de software. En el disefio web se utiliza para agrupar o conectar visual-
mente elementos, ya sea utilizando cuadros de linea o bloques de color.

85 LIDWELL, HOLDEN, BUTLER (et al.), Principios universales de disefio, Estados Unidos, 2005. Pag. 200.
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2.4.4 Equilibrio

Segun Graham?®, un disefio equilibrado es aquel en el que el peso visual de los ele-
mentos parece estar distribuido en forma equitativa y balanceada en todo el layout.
El peso visual es la ilusidén de peso fisico que un objeto posee en pantalla.

De acuerdo con Dondis®’, el equilibrio es la técnica visual mas importante, después
del contraste. Esto debido a que la percepciéon humana tiene la necesidad natural de
buscar el equilibrio.

El equilibrio no es una técnica que se pueda utilizar en forma directa, es mas bien,
resultado de la aplicacidn de los principios explicados hasta ahora. Del mismo modo
gue un artista busca equilibrio en su obra, el disefiador web debe asegurarse de que
la apariencia general de la pagina sea equilibrada.

Es necesario destacar la diferencia entre equilibrio y simetria. Si bien, la simetria es
una técnica por medio de la cual se puede lograr equilibrio con facilidad, también es
posible lograrlo con una composicidn asimétrica, en la que los elementos no estan
alineados respecto a un mismo eje y las fuerzas visuales son mas complejas.

En la web, el equilibrio es utilizado para establecer un sentimiento de consistencia
y armonia, ademas de que una pagina visualmente equilibrada mejora la habilidad
para enfocar o guiar la vista del usuario a través de ésta.

De acuerdo con Graham®, los usuarios se sienten mas cémodos con un disefio de in-
terfaz equilibrado y por tanto es probable que permanezcan mds tiempo explorando
a profundidad el documento.

2.5 Principios y convenciones del Diseiio Web
2.5.1 Tipos de contenido

Como ya se ha mencionado, el texto fue el primer tipo de contenido que se utilizé en
la web, debido a que los navegadores sélo podian mostrar este medio. Pero debido
al rdpido desarrollo de la web, nuevos contenidos fueron agregandose, como image-
nes, animaciones, video y audio.

Hasta ahora sélo se ha mencionado de manera muy general a estos contenidos, ha-
ciendo especial referencia a las relaciones que se establecen entre ellos y al resultado
que su distribucion en pantalla produce.

86 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 99.
87 DONDIS D. A, La sintaxis de la imagen, Introduccion al alfbeto visual, Gustavo Gili, Espafia, 1990,
Pag. 131.

88 GRAHAM Lisa, Op.cit., Pag. 98.

54



Esto debido, a que los contenidos web, si bien tienen equivalentes en medios im-
presos y audiovisuales, poseen caracteristicas propias en el entorno de la red que
serian dificiles de describir al inicio del documento. Es por ello que su andlisis se ha
reservado a esta parte.

Otra razodn, es que desde una perspectiva diferente, este tipo de contenidos podria
describirse como contenidos interactivos y por tanto su estudio seria adecuado en
esta seccidn, en la que se analizaran las convenciones propias de la web, la usabilidad
y los medios digitales.

La interactividad, de acuerdo con Graham?®® es la combinacién de diferentes tipos
de medios en una presentacion digital que permite al usuario cierto grado de inte-
raccion. Algunos de los medios utilizados son texto, imagenes, animaciones, video,
sonido y realidad virtual. El disefio interactivo es por tanto, el arreglo intencionado
de estos medios en un documento interactivo.

Una de las razones por la que la interactividad es tan atractiva, es que muchas activi-
dades convencionales pueden realizarse por medio de la computadora, creando nue-
vas experiencias de aprendizaje para el usuario. Ademas es posible combinar infor-
macion de medios anteriormente separados, como el texto con el audio y el video.

La principal cualidad de la interactividad radica en el poder de eleccién del usuario,
ya que éste puede seleccionar la informacidn que desea consultar y el orden en que
la revisard. Ademas tiene la libertad de recorrer el documento a voluntad.

Desde esta perspectiva las paginas y sitios web son considerados como documentos
interactivos. El nivel de interaccidon dependera de las opciones que tenga el usuario
para desplazarse o interactuar con los contenidos y medios que se utilicen.

En los siguientes parrafos se analizardn los distintos tipos de contenido que se pue-
den utilizar para crear sitios web, sus principales caracteristicas y algunas considera-
ciones para utilizarlos de manera eficiente.

2.5.1.1 Imagenes

Las imdagenes son uno de los contenidos mas utilizados en la web. Sus aplicaciones
son multiples, ya sea para el complementar la informacién del texto, para mejorar
la apariencia visual de un sitio, para reforzar la imagen corporativa o para visualizar
diferentes fuentes tipograficas sin inconvenientes.

La variedad de imagenes que se puede utilizar es muy amplia, ya sea fotografias, ilus-
traciones, esquemas, diagramas, iconos o dibujos vectoriales. Todo dependera de la
funcién de la imagen y el contexto de la pagina.

89 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 2.
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Curiosamente, del mismo modo que emplear ilustraciones a color en un impreso
eleva los costos de produccidn, al utilizar imagenes en la web también hay un costo a
pagar y éste es que el tiempo de descarga de la pagina aumenta.

La razdn es que el peso de las imagenes es relativamente mucho mayor al peso del
texto. Esto se debe a que la informacidn necesaria para mostrar una imagen es mayor
a la que se requiere para desplegar texto.

Como ya se ha mencionado, la unidad minima de representacién en pantalla es el
pixel, que equivale a un punto de color. Una imagen esta formada por la agrupacion
de cientos de pixeles. Cada pixel contiene un color distinto y al agrupar todos es que
se crea la imagen.

Por tanto, cada pixel contiene la informacién del color que debe desplegar. Una ima-
gen de 100 x 80 pixeles necesita entonces la informacién de 8000 pixeles para mos-
trarse en pantalla. Si consideramos que la informacién de cada color es un bloque de
informacidn, entonces se requieren de 8000 bloques de informacion.

En el caso del texto, cada letra o caracter solamente necesita de un bloque de in-
formacidn para ser almacenado. Una palabra de 8 letras necesita entonces de ocho
blogues de informacion®. Con esta comparacion se puede apreciar el porqué las ima-
genes tienen un mayor peso que el texto.

A pesar de esto las imagenes son ampliamente utilizadas en la web debido a que
mejoran la apariencia de los sitios web, haciéndolos mas atractivos para los usuarios
y pueden también ayudar a crear un layout claro y comprensible.

Por ello es importante tener en cuenta varios factores que pueden ayudar a reducir
el peso de las imagenes y en consecuencia los tiempos de descarga. Esos factores son
el formato de la imagen, la resolucién y la profundidad de color.

2.5.1.1.1 Formato de la imagen

Este concepto se refiere al tipo de archivo de imagen a utilizar. Existen diferentes for-
matos de imagen, cada uno con caracteristicas y aplicaciones propias. Los formatos

de imagen mas utilizados en web son el GIF, el JPEG y el PNG.

Las principales caracteristicas de estos se muestran en la siguiente tabla.

90 El nombre real de un bloque de informacion es bit. Un grupo de 8 bits forma un byte, y apartir de
él se genera el resto de unidades de almacenamiento de informacién.
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Formato | Caracteristicas
GIF e Del acronimo en inglés Graphics Interchange Format.

e Esun formato sin pérdida de calidad.

e  Muestra imagenes utilizando una paleta restringida a 256 colores.

e Es mejor para mostrar areas de color sélido.

e Lasgradaciones de color no se muestran correctamente en este.
formato debido al nimero limitado de colores de la paleta.

e Pueden crearse animaciones con este formato.

e  Permite que un color de la paleta sea transparente.

JPEG e Del acronimo en inglés Joint Photographic Experts Group.

e Esunformato de compresion con pérdida cominmente utilizado
en dispositivos de captura de imagen, como fotografia digital.

e Muestra imagenes con una paleta de miles de colores.

e Esmejor para mostrar gradaciones de color que utilicen muchos
colores debido a su amplia paleta.

e Las dreas con colores sélidos no se muestran correctamente en
este formato.

PNG e Del acrénimo en inglés Portable Network Graphics

e Esun formato de compresion sin pérdida.

e Puede mostrar imagenes tanto con una paleta limitada de colo-
res o con miles de colores.

e Permite utilizar transparencias y semitransparencias.

e Es bueno para mostrar dreas de color sélido pero también pue-

de mostrar gradaciones de color.
Tabla 2.7 Formatos de Imagen.

En los inicios de la web, los dos formatos mas utilizados eran JPEG y GIF. La principal
diferencia entre ambos es la cantidad de colores que pueden emplear. Los archivos
JPEG pueden tener miles de colores, debido a eso son ampliamente utilizados en la
fotografia digital y son ideales para mostrar gradaciones que requieran muchos colo-
res para visualizarse correctamente.

Curiosamente, como sefiala Eccher®, a pesar de que el formato JPEG puede manejar
miles de colores, cuando se requiere mostrar un area con un solo color aparecen
diversas distorsiones debido a su sistema de compresion.

El formato GIF, por el contrario, solamente puede utilizar 256 colores como maximo,
pero es bueno mostrando colores sélidos. Ademas tiene otras caracteristicas como el
poder crear imagenes con transparencia y crear animaciones cortas.

El formato PNG surgio en 1996 debido a que existian problemas legales en relacién a
una patente utilizada en el formato GIF. Las mejoras que incluye éste respecto a GIF
es la capacidad para mostrar una mayor cantidad de colores (como el JPEG) y utilizar
distintos grados de transparencia.

91 ECCHER Clint, HUNLEY Eric, SIMMONS Erik, Professional Web Design: Tecniques and Templates,
Charles River Media, Estados Unidos, 2004, Pag. 626.
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El formato PNG puede considerarse como un hibrido entre GIF y JPEG, ya que tiene
la capacidad de utilizar una paleta limitada de colores (como GIF) o mostrar miles de
ellos (como JPEG). Ademas puede desplegar correctamente colores sélidos (como
GIF) y gradaciones de color (como JPEG).

Anteriormente muchos navegadores web no podian mostrar archivos en formato
PNG, o desplegaban estos con errores y variaciones de color. En la actualidad este
formato tiene una gran difusién y todos los navegadores pueden mostrarlo.

Como se puede apreciar cada formato posee caracteristicas y ventajas propias. Por
tanto, la eleccién del formato adecuado para utilizar en web depende primordial-
mente de las caracteristicas de la imagen a utilizar.

Por ejemplo, si se trata de una fotografia, la mejor opcion es guardar laimagen como JPEG
0 PNG, mientras que si se trata de un diagrama simple, dibujo en blanco y negro o una ima-
gen con una cantidad limitada de colores el formato GIF es entonces una buena eleccion.

Si se desea crear una imagen con fondo transparente o transparencia las opciones
son GIF y PNG, respectivamente. Por Ultimo para crear animaciones sencillas de ele-
mentos, diagramas o fotografias la Unica opcidn disponible es el formato GIF.

En cuanto al peso, los archivos GIF son los que ocupan menor espacio, debido a su
limitado nimero de colores; los archivos JPEG utilizan mayor espacio dependiendo
de su nivel de compresidn; los archivos PNG se encuentran en un punto intermedio
entre ambos dependiendo de sus caracteristicas.

Pero debido a que se pueden optimizar las caracteristicas de estos archivos en pro-
gramas de edicion de imagenes (como Adobe Photoshop®), para su publicacidn en
web, es posible reducir considerablemente el peso de éstos y obtener tiempos de
descarga eficientes.

De acuerdo con Eccher®? |a velocidad de descarga y la calidad de un sitio web es de-
terminada en gran medida por sus graficos, es por ello que es de gran importancia
que el disefiador conozca como crear, optimizar y guardar éstos utilizando el formato
mas adecuado para cada imagen dependiendo de sus caracteristicas.

2.5.1.1.2 Resolucion

Como ya se ha mencionado, la resolucion se refiere a la cantidad de puntos o pixeles
que existen en una unidad de area determinada e indica cuanto detalle puede obser-
varse en una imagen o texto. Esta se mide por lo regular en dpi (puntos por pulgada)
o en ppi (pixeles por pulgada).

92 idem, Pag. 626.
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La resolucidn en monitores es mucho menor que la resolucidn que se puede obtener
en medios impresos. Mientras que en papel se pueden obtener resoluciones de en-
tre 600 y 3000 dpi, en pantalla sélo se pueden obtener resoluciones de hasta 100 dpi.
Un estdndar ampliamente aceptado es el de 72 ppi en pantalla.

Utilizar imagenes en una resolucion mayor, como por ejemplo 300 ppi, no mejora la
calidad en pantalla, debido a que la resolucidn del monitor estd limitada a sélo 72
ppi. Cualquier aumento en la resolucién resulta innecesario y por el contrario puede
devenir en un mal desempefio de la imagen.

Cuando una imagen de mayor resolucion es insertada en un documento web, es pro-
bable que ésta se visualice en un tamafio mayor del requerido. Esto se debe a que la
imagen posee un nimero mayor de pixeles y por tanto requiere de mas espacio para
mostrarse por completo.

Incluso si la imagen fuera ajustada a las dimensiones finales que tendra en pantalla,
su desempefio y eficiencia no serian adecuados, ya que como la imagen posee un nu-
mero mayor de pixeles del requerido, su peso también seria mayor y podria aparecer
distorsionada en pantalla.

Es recomendable entonces, que las imagenes que se utilicen en un sitio web sean
optimizadas y guardadas en una resolucidn de 72 ppi y que tengan las dimensiones
finales con que aparecerdn en pantalla.

2.5.1.1.3 Profundidad de color

De acuerdo con Graham®, la profundidad de color es la cantidad de colores que un
monitor es capaz de mostrar. También se refiere a la cantidad de bits de informacién
necesarios para representar el color de un pixel en una imagen digital.

Debido a que para el almacenamiento de la informacién se utiliza el sistema binario
de numeracion, una profundidad de n bits implica que cada pixel de la imagen pue-
de tener 2n posibles valores y por lo tanto, representar 2n colores distintos. Esto se
muestra de forma mas clara en la siguiente tabla:

Num. de bits = 2" Numero colores = Nombre

1 21 2 Monocromo

4 24 16 VGA

8 28 256 Super VGA

16 216 65536 HiColor o color de alta definicion
24 224 16777216 True Color o color verdadero

Tabla 2.8 Profundidades de color.

Las profundidades con 256 colores o menores son conocidas también como color
indexado o de gama baja. En éstas se utiliza una paleta determinada con los colores a

93 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 107.
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utilizar. El formato GIF pertenece a esta categoria y el reducido peso de sus archivos
se debe al limitado niumero de colores que utiliza.

El formato JPEG utiliza profundidades de 8 bits y superiores, conocidas como de
gama alta; mientras que el formato PNG tiene un amplio rango de posibilidades que
van desde el color indexado hasta profundidades con millones de colores.

Debido a esto en ocasiones se cree erroneamente que el formato PNG no comprime
tan bien como el GIF, pero esto es porque se compara al formato GIF (color indexado)
con la variante PNG de gama alta.

Aunque en la actualidad existen monitores de hasta 32 bits, utilizar imagenes de
tan alta profundidad de color no es conveniente para la web. Segiin Graham®, en
documentos en linea, estos graficos toman mucho tiempo para descargarse, debido
a toda la informacion que es requerida para mostrar tantos colores.

Una paleta de 8 bits es suficiente garantizar que cualquier imagen sea mostrada co-
rrectamente en web. Por tanto se recomienda revisar que las imagenes utilizadas se
encuentren guardadas en esta profundidad de color. Esto puede hacerse facilmente
en un programa de edicidon de imagenes como Adobe Photoshop®.

2.5.1.2 Botones

Los botones o mapas de imagen son graficos que se pueden utilizar como liga o enla-
ce o para activar alguna funcion. Si bien sus caracteristicas son similares a las de las
imagenes, también poseen atributos propios que es conveniente analizar.

El origen de los botones esta relacionado con el desarrollo de las primeras interfaces
graficas para computadora. Estos surgen como una metafora de los botones utiliza-
dos en tableros de control y aparatos electrénicos, que se activan al presionarlos.

En la web, los botones constan principalmente de una imagen sobre la cual se puede
hacer clic, como si se tratara de una liga y pueden tener distintas funciones:

e Funcionar como enlace o liga a otra pagina.

e Activar o iniciar alguna aplicacion.

e Terminar un proceso.

e Abrir un documento externo a la pagina web (como un archivo PDF).

¢ |niciar la descarga de un archivo.

e Controlar la reproduccion de un medio, como audio o video.

Dependiendo de la complejidad del botdn, éste puede ser simple o mapa de imagen
(formado sélo por una imagen), o de estado multiple (formado por varias imagenes).
Un botén puede tener hasta tres estados distintos:

94 [dem, Pag. 108.
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Estado Arriba: Es el aspecto del botdn cuando no se esta utilizando.
Estado Sobre: Es el aspecto que aparece cuando se coloca el puntero sobre el boton.
Estado Abajo: Es el aspecto que aparece cuando se hace clic sobre el botdn.

Segln Graham®, la ventaja de un botdn de estado mdltiple es que le informa al usuario
sobre la posibilidad de interactuar. Por ejemplo, el estado sobre le indica que al hacer
clic sobre éste es probable que se produzca una accién. Mientras que el estado abajo le
indica que el clic fue detectado por la computadora y comenzara a realizar dicha accién

Una desventaja de este tipo de botones es que debido a que poseen mas de un as-
pecto o apariencia, su peso es mayor al de los botones simples de un solo estado; por
lo que su tiempo de descarga aumenta.

La principal cualidad de los botones es que brindan al usuario una mayor area sobre
la cual hacer clic, en comparacidn con un enlace de texto. Esto puede ser de gran
ayuda, por ejemplo, si se disefian contenidos dirigidos a nifios, adultos mayores o
personas con dificultades motoras; para quienes dirigir el puntero hacia un punto
especifico y hacer clic sobre éste tiene una mayor dificultad.

Ademas, los botones pueden ayudar a mejorar la apariencia visual y estilo de una pagina
web y pueden destacar la informacion o secciones mas importantes. Por ejemplo, los
sistemas de navegacion por pestafias 0 menus utilizan por lo general mapas de imagen.

2.5.1.3 Animaciones

De acuerdo con la definicidn tradicional, una animacion es una rapida secuencia de
imdgenes que reproducidas con la velocidad suficiente crean la ilusion de movimien-
to continuo. Podria decirse entonces que este medio es producto de la agrupacién de
un nimero determinado de imagenes.

Las primeras animaciones en aparecer en la web fueron aquellas creadas en el for-
mato GIF. Del mismo modo que las realizadas en papel, estas animaciones eran re-
sultado de la agrupacién de varias imagenes.

Si bien en su momento estas animaciones parecieron ser novedosas y atractivas para
el usuario; al final sus aplicaciones fueron limitadas, ya que solamente se utilizaron
para la creacién de iconos y pequefios objetos animados cuya principal funcién era
llamar la atencidn del usuario y servir como elemento decorativo.

El principal inconveniente de estas animaciones es que debido a que estan formadas
por imagenes, mientras mas larga sea la animacién y mas imagenes se utilicen, el
peso del archivo final serd mayor.

95 idem, Pag. 63.
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No fue sino hasta 1988, con la apariciéon del programa Director® de Macromedia®
que las animaciones evolucionaron. Este programa permitia integrar medios como
texto, imagenes, audio y video para crear documentos interactivos. Ademads era po-
sible crear animaciones con dibujos vectoriales.

A diferencia de las imagenes que se forman por la agrupacion de cientos de pixe-
les, los trazos de un dibujo vectorial son creados gracias a ecuaciones matematicas.
Por ejemplo, si se dibuja un circulo; su tamafio, posicién, color y otros atributos son
guardados en una ecuacion que define a dicho circulo. Debido a esto el peso de los
dibujos vectoriales es menor al de las imagenes.

Gracias a esto las animaciones pudieron integrarse facilmente a los documentos in-
teractivos como CD-ROM’s, pero su utilizacion en documentos en linea fue mas dificil
debido a ciertas limitaciones tecnoldgicas, como la velocidad de conexidn o las capa-
cidades de la computadora del usuario.

Pero la principal razén que dificultd la integracion de estas animaciones a la web es
gue se requiere tener instalada una aplicacion especifica para visualizarlas, pues los
navegadores web no fueron disefiados para mostrar dibujos vectoriales. Si el usuario
no tenia instalada dicha aplicaciéon entonces no podia ver la animacion.

En 1996, Macromedia® lanzé Flash®, un programa similar a Director® pero enfocado
a la creacion de animaciones para la web. Las animaciones Flash® se popularizaron
rapidamente y se convirtieron en el estandar para animaciones en linea, desplazando
a Director® a una segunda posicién.

Desafortunadamente, en sus primeros afios de uso, las animaciones ganaron una
mala reputacion debido a que fueron utilizadas con fines equivocados, como crear
animaciones de inicio o iconos que sélo distraian y confundian al usuario.

La creacion de introducciones animadas para pdaginas web se convirtié en una prac-
tica comun. Si bien la finalidad de éstas era presentar de una forma atractiva a una
empresa, terminaron funcionando como una barrera de comunicacion, debido a que
separaban al usuario de la informacion que deseaba obtener.

Algunas de estas introducciones podian evitarse con un botdn con la leyenda “Saltar
animacion”, que permitia ir directamente a la pagina principal. Pero en ocasiones éste
no era incluido, de modo que se ocupaba mucho del valioso tiempo del usuario y ade-
mas, se violaba uno de los principios basicos de la interaccion, que es que: el usuario
debe tener control en todo momento de los contenidos que desea visualizar.

En la actualidad estas animaciones ya no se usan con tanta frecuencia y en la mayo-
ria de los casos se recomienda no utilizarlas. De acuerdo con Nielsen®, los usuarios
prefieren un sitio que comienza con una pagina de inicio.

96 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing Web usability, New Riders Publishing, Estados
Unidos, 2006, Pag. 353.
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Afortunadamente hoy en dia, gracias la mejora de las velocidades de conexién y a
una mayor difusién de los programas para visualizar animaciones, la utilizacion de
éstas presenta ahora mas ventajas que desventajas.

De a cuerdo con Brinck”, las animaciones pueden ser utilizadas para mostrar in-
formacién o procesos que son dificiles de describir simplemente con texto o con
diagramas. Ademas pueden ayudar a que la informacion se presente de manera mas
interesante para los usuarios.

Las animaciones también pueden utilizarse para:

e Resaltar informacion importante centrando la atencion del usuario en un
elemento especifico o guiar la mirada de éste en un flujo determinado.

e Dirigir al usuario a través de presentaciones secuenciales de informacidn,
explicaciones o tutoriales.

e  Crear juegos, actividades o evaluaciones que involucren la participacion del
usuario, creando experiencias nuevas para el aprendizaje o el entretenimiento.

e Explicar informacién compleja que puede ser muy dificil o imposible captu-
rar en video, como por ejemplo fendmenos naturales.

Por tanto, las animaciones empleadas de forma correcta y con las consideraciones
adecuadas son una herramienta muy util para transmitir informacién y enriquecer la
experiencia de navegacion del usuario.

2.5.1.3.1 Formatos de animacion

Los formatos o tipos de archivo mas utilizados para las animaciones en web son el
DCR, el SFW y el GIF. Las principales caracteristicas de estos se muestran en la si-
guiente tabla.

Formato Caracteristicas
DCR e Los archivos con este formato son creados en Adobe Director®.

e  Para poder visualizar estas animaciones es necesario tener ins-
talado en el navegador el reproductor Shockwave Player®.

e Este formato es utilizado ampliamente en el desarrollo de jue-
gos en linea gracias al motor 3D del Shockwave Player®.

e  Permite crear contenidos con un alto grado de interaccion por
parte del usuario.

e  Este formato permite integrar otros medios como texto, image-
nes, audio y video.

97 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing Web sites that work: Usatility for the Web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 153.
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SWF e Del acronimo en inglés ShockWave Flash.
e Esun formato de archivos de graficos vectoriales.
¢ Los archivos con este formato son creados en Adobe Flash®.
e  Para poder visualizar estas animaciones es necesario tener ins-
talado en el navegador el reproductor Flash Player®.
e En la actualidad este formato es el de mayor difusiéon y mas
utilizado para animaciones y contenidos interactivos.
e Este formato posee un elevado poder de compresién, por lo
que es posible crear animaciones con un peso reducido.
e  Permite crear contenidos con un alto grado de interaccidn por
parte del usuario.
e  Este formato permite integrar otros medios como texto, image-
nes, audio y video.
GIF e Del acronimo en inglés Graphics Interchange Format.
e No se requiere la instalacidon de ninguna aplicacion para poder
visualizar animaciones en este formato.
e El peso de los archivos es relativamente bajo, pero la calidad
grafica es inferior comparada con los otros formatos.
e Eneste formato no es posible la interaccion por parte del usuario.

Tabla 2.9 Formatos de Animacidn.

Como ya se ha mencionado, en la actualidad el formato mas difundido es el SWF de
Flash®, tanto para el disefio de paginas, publicidad y diversos contenidos interactivos.
El DCR, aunque con menor difusidn, es lider en el sector de los juegos en linea debido
a su manejo superior de graficos tridimensionales. Mientras que las aplicaciones de
GIF se han visto limitadas a la creacién de iconos animados.

La principal razén por la que los formatos de animacidn vectorial han gozado de tanta
popularidad es la capacidad que tienen de combinar distintos medios y la posibilidad
de poder crear contenidos interactivos, los cuales resultan notablemente atractivos
para los usuarios.

La posibilidad de integrar sonidos e imagenes junto con los dibujos vectoriales ha
permitido la creacion de una gran cantidad de contenidos como juegos, actividades,
presentaciones interactivas o elementos de navegacion que pueden emplearse para
crear nuevas experiencias de aprendizaje o entretenimiento en el usuario.

Pero, a pesar de todas las ventajas que brindan los formatos SWF y DCR tienen un
gran inconveniente: éste es que es necesario que el usuario tenga instalado en su
computadora el reproductor apropiado para visualizar las animaciones (Flash Player®
y Shockwave Player® respectivamente).

Es importante recalcar esto, debido a que en la actualidad existe una fuerte tenden-
cia por crear sitios web completos utilizando animaciones y entornos en Flash®. Pero
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Nielsen® no recomienda esto, debido a la sencilla razén de que el usuario no podra
ver nada del contenido si no tiene instalado el reproductor adecuado.

Si bien el proceso de instalacion del reproductor de Flash® es sencillo, muchos usua-
rios no se sienten cémodos instalando nuevas aplicaciones en su computadora debi-
do a que tienen miedo a desconfigurarla o descargar un virus.

Ademas, del mismo modo que ocurre con el texto como imagen, el texto creado en
una animacion Flash® no puede ser seleccionado, ni copiado y tampoco es detectado
por los buscadores web. El uso de diversas fuentes es posible al convertir el texto en
objetos vectoriales.

Debido a todo esto muchos autores permanecen recelosos al uso de animaciones,
pero también es innegable las posibilidades que éstas brindan tanto a la experiencia
del usuario como a la apariencia del sitio. Ademas, en la actualidad el reproductor de
Flash® tiene cada vez mayor difusién y quiza en poco tiempo sea considerado como
un estandar para la web.

Hay que tener en cuenta ciertas consideraciones al momento de trabajar con anima-
ciones, como la version del reproductor Flash® a utilizar. Es recomendable crear las
animaciones SWF en una o dos versiones anteriores a la mas reciente. Ya que si éstas
son creadas en ésta, los usuarios con versiones anteriores no podran verlas a menos
que actualicen su reproductor.

También es recomendable utilizar las animaciones como objetos dentro de una pagi-
na web y no como el medio para crear la pagina completa. De esta forma, si el usua-
rio no tiene instalado el reproductor de Flash, aun asi podra ver informacién como
texto e imagenes. Si la pagina estd desarrollada en su totalidad como una animacion
Flash®, entonces no se podra visualizar ninguin tipo de informacion.

Por ultimo, se recomienda asegurarse de que el peso de las animaciones no sea ex-
cesivo. Si bien, Flash® tiene la capacidad de comprimir eficientemente dibujos vec-
toriales y texto, al introducir imagenes y sonido, el peso final del archivo SWF puede
a aumentar considerablemente. Una animacién con gran peso conlleva un mayor
tiempo de descarga y una espera mayor para el usuario.

2.5.1.4 Sonido

El sonido es otro medio que puede ser integrado de distintas maneras en una pagina
web, ya sea para complementar el contenido, como parte de una animaciéon o como
elemento de retroalimentacion.

En el primer caso, el sonido puede emplearse para complementar la informacién
escrita. Por ejemplo, en un sitio web sobre la historia de la musica barroca es posible

98 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Op. cit., P4g. 359.
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colocar fragmentos de piezas musicales, de modo que la experiencia de aprendizaje
sea mas completa e interesante para el visitante.

El sonido también puede ser utilizado como parte de una animacidn, ya sea por me-
dio de efectos de sonido sincronizados con secuencias y graficos animados; en forma
de didlogos, narraciones o explicaciones; o como musica de fondo para dar profundi-
dad, riqueza y contexto a la animacién.

Otra forma de integrar el sonido es por medio de la creacidén de elementos interacti-
vos, como botones, que brinden informacidn sensorial y retroalimentacion al usua-
rio. Por ejemplo, si se coloca el cursor sobre un elemento y éste produce un sonido,
esto le indica al usuario que es posible interactuar con dicho elemento.

Del mismo modo, si el usuario presiona un botdn y escucha un sonido, éste le indica-
ra que su seleccion fue reconocida por la computadora y en consecuencia se iniciara
una accion determinada.

También es posible utilizar el sonido para indicar al usuario que un evento nuevo ha
ocurrido o estd por iniciar, para resaltar la transicion de una pantalla a otra, para aler-
tar al usuario sobre algun error, o para indicar la finalizacion de un proceso.

Una practica frecuente en los inicios de la web y que curiosamente permanece en la
actualidad es la de utilizar una melodia a manera de musica de fondo. Originalmente
el sonido era utilizado solamente como un elemento decorativo. Actualmente esta
técnica ayuda a crear una atmdsfera que refuerza el mensaje de la pagina, sobre todo
en aquellas con fines comerciales y publicitarios.

Cualquiera que sea la utilizacion del sonido es necesario tomar en cuenta ciertas con-
sideraciones. Por ejemplo, el sonido no debe iniciar de manera inesperada o brusca,
ya que puede sorprender o asustar al usuario si sus bocinas se encuentran encendi-
das en un volumen elevado; ademas de que éste puede molestar a las personas que
se encuentren trabajando cerca.

En caso de que el sonido sea utilizado como musica de fondo, el usuario debe tener la
posibilidad de regular el nivel de volumen y detener la reproduccion de éste en cual-
quier momento. Segtin Graham®, si un sonido es utilizado con demasiada frecuencia
o en un volumen alto, puede molestar rapidamente al usuario o distraerlo de la tarea
que esta realizando.

También es necesario considerar a aquellos usuarios que no pueden escuchar soni-
do; ya sea por falta de bocinas o audifonos; porque en su equipo esté deshabilitada
esta opcion o porque en su entorno de trabajo no esté permitido escuchar sonido,
como por ejemplo en una biblioteca o sala de estudio.

99 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 178.
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Segun Graham!®, en una pagina web o animacion, el sonido no debe ser el Unico
medio para transmitir informacién. En el caso de utilizar narraciones, éstas deben
tener una contraparte en texto, tomando en consideracion a aquellos usuarios que
no cuenten con el equipo adecuado.

2.5.1.4.1 Formatos de Sonido

Existe una gran variedad de formatos que se pueden utilizar en la web, en la siguien-
te tabla se muestran algunos de los formatos de audio mas populares.

Formato Nombre

MIDI Musical Instrument Digital Interface.
AAC Advanced Audio Coding.

MP3 MPEG-1 Audio Layer 3.

0GG Audio File Format Ogg Vorbis.

WMA Windows Media Audio.

WAV WAVEform Audio Format.

FLAC Free Losslees Audio Codec.

AIFF Audio Intercahnge File Format.

Tabla 2.10. Formatos de Audio.

El formato MIDI fue uno de los primeros en ser utilizados en la web. El increiblemente
reducido peso de sus archivos permitié su rapida integracion a paginas web como mu-
sica de fondo y como contenido de apoyo. Pero su popularidad ha disminuido en afios
recientes debido a que solamente puede reproducir melodias con sonidos producidos
por la computadora y no sonidos reales como los de grabaciones de audio.

Los formatos AAC, MP3, OGG y WMA son formatos con pérdida, debido a que utili-
zan algoritmos de compresion para reducir su tamano. Estos formatos son amplia-
mente utilizados en la web, debido a que el peso de los archivos es un factor de gran
importancia que afecta los tiempos de descarga de una pagina.

Los formatos WAV, FLAC y AIFF son formatos sin pérdida, por lo que la calidad del
sonido es superior y por tanto su peso es mucho mayor. El uso de estos formatos en
web no es recomendable.

En la actualidad los formatos mas utilizados en la web son el MP3, WMA y MIDI, y en
menor medida AAC y OGG. Estos formatos pueden ser reproducidos en la mayoria
de sistemas operativos y reproductores multimedia (como el Windows Media Pla-
yer® de Microsoft® y el QuickTime® de Apple®), y pueden ser introducidos en Adobe
Flash® para crear animaciones con sonido.

Al igual que con las imagenes, los archivos de audio deben ser optimizados para
minimizar su tiempo de descarga. Son dos los factores principales que determinan el
peso final de un archivo de audio: la frecuencia de muestreo (sample rate o sampling

100 idem, Pag. 359.
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frequency en inglés, medida en hercios y kilohercios) y la tasa de bits (bit rate, medi-
da por lo general en kilobits por segundo [kbps]).

Mientras mayores sean los valores de estos dos factores, mayor serd la calidad del
audio pero asi también el peso del archivo. Para sonidos que seran utilizados en la
web se recomienda utilizar valores menores a los 44 kHz. en el caso de la frecuencia
de muestreo y 128 kbps para la tasa de bits. Es necesario encontrar un punto de equi-
librio entre la calidad de audio que se desea y el peso final del archivo.

Los sonidos y archivos de audio pueden optimizarse en programas de edicion de au-
dio como el Sony Sound Forge®, y en el caso de animaciones desde el programa en el
gue se genera la animacion, como el Adobe Flash®.

Para la reproduccion de archivos tanto de audio como de video, es comun utilizar
una técnica conocida como Streaming®®, la cual permite ver u oir un archivo directa-
mente desde una pagina web, sin necesidad de descargarlo antes a la computadora.
Esto se logra almacenando temporalmente la informacion del archivo mientras ésta
espera para ser procesada y utilizada.

Otra forma en la que el usuario puede ver un archivo de audio o video es descargan-
dolo directamente a su computadora. La desventaja de esa alternativa es que el ar-
chivo sélo puede visualizarse hasta que se ha descargado por completo. Si el tiempo
de descarga es prolongado el usuario podria cancelar la descarga, de modo que el
contenido no seria escuchado u observado.

2.5.1.5 Video

El video es otro medio que puede ser integrado a una pagina web. Este puede definir-
se como una sucesion de fotografias que al mostrarse a una gran velocidad generan
la ilusién de movimiento. Por lo general, éstas van acompafiadas de audio, de mane-
ra que se crea una experiencia audiovisual completa para el observador.

El video puede ser utilizado para reforzar la informacién en texto, ya sea por me-
dio de reportajes, secuencias, entrevistas, comentarios o testimonios personales.
De acuerdo con Graham®, al igual que la animacién, el video tiene la habilidad de
mostrar poderosas y llamativas imagenes en movimiento, especialmente porque su
realismo es mucho mayor al de la animacion.

En los inicios de la web, el video fue uno de los medios que mas tratd de utilizarse.
Quiza como describe Nielsen'®, por el intento erréneo de convertir a la web en una
extension de la televisidon. Pero debido a las limitaciones técnicas, como las bajas

101 La traduccidn al espafiol de este término es bufferéo, pero éste no es utilizado comidnmente.
102 GRAHAM Lisa, Op. cit., Pag. 159.

103 NIELSEN Jakob, Designing Web usability, New Riders Publishing, Estados Unidos,1998, Pag.
626.
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velocidades de conexiodn, los largos tiempos de descarga y una reproduccion lenta y
entrecortada, la utilizacién del video no fue tan amplia como se esperaba.

El principal inconveniente del video es el enorme peso de sus archivos. Basta recor-
dar que el video se conforma por una sucesion de imagenes. Por regular, se requiere
de 30 imagenes o fotogramas para mostrar un segundo de video. Esto se traduce en
1800 fotogramas para crear un minuto de video. Si a esto se afiade el peso del audio
es facil comprender porqué el peso de un video es tan grande.

Por lo regular, en la web, los videos se muestran en cuadros de dimensiones peque-
fias en relacidn al tamafio total de la pantalla, y la calidad de éstos es optimizada, de
modo que el peso de los archivos disminuya. El tiempo de duracién de estos videos
suele ser de unos cuantos minutos con el propdsito de reducir al minimo los tiempos
de descarga o streaming.

En la actualidad, el video es un medio ampliamente utilizado, en parte gracias a que
las velocidades de conexion a Internet han aumentado considerablemente y a nue-
vas tecnologias y formatos que han permitido reducir el peso de éstos. Por lo que
ahora resulta menos inconveniente utilizar videos en una pagina web

Los videos hoy en dia son utilizados, adicionalmente, para presentar noticias cortas,
avances de peliculas, fragmentos de videos musicales o anuncios; principalmente
con fines publicitarios y comerciales. Ademas, los servicios y comunidades en los que
los usuarios pueden publicar libremente sus propios videos han tenido gran popula-
ridad en afos recientes.

A pesar de esto es necesario evaluar la conveniencia de utilizar o no video en una
pagina web. Esto debido a que, crear contenidos originales en video conlleva costos
de producciéon mucho mayores (tanto econdmicos como en tiempo) a los requeridos
para crear imagenes o animaciones que pueden reforzar o complementar la informa-
cién escrita con la misma eficacia.

2.5.1.5.1 Formatos de Video

Los formatos o tipos de archivo mas utilizados para video en web son: AVI, MPEG, MOV,
WMV y FLV. Las principales caracteristicas de estos se muestran en la siguiente tabla.

Formato Caracteristicas
AVI e Del acronimo en inglés Audio Video Interleaved

e Esun formato de video multiplataforma creado por Microsoft®.
MPEG e Del acronimo en inglés Moving Pictures Experts Group.
e  Este formato consiste mas bien en un conjunto de estandares de
codificacion de audio y video. El formato MPEG-4 es el empleado
para transmitir video e imagenes en un ancho de banda reducido.
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MOV e Del acronimo en inglés QuickTime Movie.
e Es un formato de video multiplataforma, creado por Apple®
para su sistema operativo MacOS®.
e Elreproductor principal de este formato es QuickTime® de Apple®.
WMV e Del acronimo en inglés Windows Media Video.
e Esun formato de video multiplataforma, creado por Microsoft®
para su sistema operativo Windows®.
e El reproductor principal de este formato es el Windows Media

Player® de Microsoft®.
FLV e Del acronimo en inglés Flash Video.

e Es un formato propietario usado para transmitir video en web
usando el Adobe Flash Player®.
e Losvideos de este formato tienen tiempos de descarga cortos, aun-
gue con una calidad de imagen menor en comparacion con otros.
Tabla 2.11. Formatos de Video.

Estos formatos son, por lo regular, utilizados para el almacenamiento y edicion de
video digital, pero al optimizar caracteristicas como resolucién del video y calidad del
audio, el peso de los archivos puede reducirse de modo que sean adecuados para su
uso en la web.

Los cinco formatos son ampliamente utilizados en todos los sistemas operativos y en
todos los navegadores, aunque en afios recientes el formato FLV ha gozado de gran
popularidad pues permite visualizar video en poco tiempo, aunque con una pérdida
inversamente proporcional en la calidad de la imagen.

Pero al igual que con las animaciones, se requiere tener preinstalada una aplicacion
gue permita visualizar el video directamente desde la pagina o una vez que éste se ha
sido descargado. Quiza en este apartado los formatos WMV y FLV tengan cierta ven-
taja, pues el Windows Media Player® y el Adobe Flash Player® tienen mayor difusion
en comparacion con QuickTime® y programas para reproducir los otros formatos.

2.5.2 Convenciones propias del contexto web
2.5.2.1 Recomendaciones sobre la navegacion
Como se menciond anteriormente, la navegacion es el proceso que realiza el usuario
para desplazarse entre distintas paginas web y contenidos interactivos para encontrar
informacidn o para realizar alguna tarea especifica. Los usuarios navegan haciendo

clic sobre enlaces, botones o mapas de imagen, mientras otros elementos funcionan
como pistas que ayudan a orientarlos para saber donde se encuentran.
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Segun Graham!® una buena navegacion:
e Orienta al usuario en las primeras pantallas acerca de lo se puede ver, hacer
y aprender con el documento.
e Establece qué partes del contenido son mds importantes que otras por su
posicién relativa dentro de los niveles de interactividad.
e Permite al usuario saber en qué parte del documento se encuentran en
todo momento.

De acuerdo con Nielsen!® |os sitios que no tienen un esquema de navegacion claro
dificultan que los usuarios puedan obtener la informacién que buscan. Esto puede
tener un efecto perjudicial, ya que cuando un usuario no puede encontrar aquello
qgue necesita asume que la informaciéon no se encuentra disponible en ese sitio y
continuda su busqueda hacia otras fuentes de informacidn.

La pagina de inicio o homepage establece la apariencia y funcionalidad de los con-
troles de navegacidn (como enlaces y botones) que se ocuparan a lo largo de toda la
pagina, por eso Graham'% recomienda hacer de esta pantalla tan atractiva y facil de
comprender como sea posible.

Otra de las finalidades de una buena navegacién es que el usuario pueda llegar rapi-
damente a la informacidn que necesita. Si los controles de navegacion aparecen des-
pués de una prolongada animacion o hay que esperar a que aparezcan en un menu
en movimiento, el usuario puede perder interés o sentirse frustrado, pues se utiliza
mucho de su valioso tiempo.

Nielsen!?” recomienda que cualquier tipo de navegacion dindmica que se utilice debe
ser facil de comprender, y que los elementos de gran importancia deben permanecer
estaticos. También debe cuidarse que los elementos de navegacién no ocupen dema-
siado del espacio disponible en la pantalla.

Se recomienda no duplicar las ligas que lleven al mismo lugar ya que, ademas de ocu-
par mas espacio en pantalla, enlaces con nombres similares confunden al usuario
cuando éste trata de crear en su mente una idea sobre el orden y estructura del sitio.

Nielsen!® sugiere también utilizar el menor nimero de elementos posible para la
navegacion. Mientras menor es el nimero de objetos en pantalla, las posibilidades
de que el usuario se percate de su existencia son mayores. Si hay muchos objetos en
pantalla luchando por destacarse, entonces todos pierden importancia.

Es necesario asegurarse de que el sistema de etiquetas o nombres para las secciones
del sitio sea claro y comprensible. Deben evitarse nombres largos, ya que los usuarios

104 GRAHAM Lisa, Op. cit., Pag. 54.

105 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing Web usability, New Riders Publishing, Estados
Unidos, 2006, Pag. 171.

106 GRAHAM Lisa, Op. cit., Pag. 56.

107 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Op. cit., Pag. 184.

108 idem, Pag 189.
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tienden a evitar bloques grandes de texto cuando exploran en busca de informacidn
especifica; pero tampoco deben ser tan cortos que causen confusion o ambigliedad.

Cada etiqueta debe sugerir claramente el tipo de informacidn al que conduce, ya que
de otra forma se puede provocar frustracién y confusion en el usuario si la informa-
cién es diferente a lo que esperaba. Ademas se deben evitar etiquetas con nombres
similares que hagan pensar a éste sobre la diferencia entre cada una.

También se recomienda que en todas las paginas del sitio exista un vinculo que lleve
a la pagina de inicio. Existe una convencién ampliamente difundida que consiste en
que el logotipo de la empresa o del sitio (ubicado por lo general en la esquina supe-
rior izquierda) funcione como enlace a la homepage.

La navegacion en un sitio debe ser clara e intuitiva. Cuando las personas involucradas
en el desarrollo de un proyecto piensan que es necesario incluir instrucciones sobre
como navegar, entonces puede intuirse que la navegacién no funciona correctamente.

2.5.2.2 Desplazamiento vertical

Este concepto se refiere al movimiento descendente que debe realizar el usuario
para visualizar el contenido de una pagina cuando éste excede el espacio disponible
en pantalla y por tanto, debe desplazarse con ayuda de la barra de navegacion o
el botdn de desplazamiento del raton. Desplazamiento vertical es una traduccion
aproximada del término inglés scrolling.

Cuando un usuario entra a un sitio en busca de informaciéon especifica; si ésta no
aparece directamente en la primera pantalla de la pagina (es decir, todo aquello que
puede visualizarse en el monitor sin necesidad de utilizar el desplazamiento vertical),
posiblemente no se interesara en ver el contenido que se encuentra debajo de ella.

Estudios realizados por Nielsen'® mostraron que la mayoria de los usuarios no se des-
plaza verticalmente, y aquellos que lo hacen visualizan solamente hasta 2.3 pantallas
hacia abajo, incluyendo la pantalla inicial. Otro estudio del mismo autor mostré que 42%
de los usuarios se desplazaban, y sélo 14% vieron mas de dos pantallas hacia abajo.

Un tercer estudio de Nielsen'® mostré que lo usuarios con mas experiencia en el uso
de la web se desplazan mas que aquellos usuarios con poca experiencia (46% contra
38%). Este resultado se debe a que los usuarios mds experimentados saben que en
ocasiones la informacidn valiosa se encuentra mas abajo de la primera pantallay a
que tienen mayor facilidad para buscarla y localizarla

Se recomienda entonces que la informacidn mdas importante de una pdagina aparez-
ca siempre en la primera pantalla, de modo que quede garantizada su visibilidad y

109 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Op. cit., P4g. 118.
110 idem, Pag. 121.
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que la informacidn secundaria o complementaria aparezca en segundo término. De
esta manera se evita que informacién que puede ser valiosa para el usuario quede
oculta al fondo de la pagina.

2.5.2.3 Control

Este concepto relacionado con la interactividad se refiere a que el usuario debe ser
capaz de regular en todo momento las acciones que realiza un sistema, como por
ejemplo, poder detener la reproduccion de un medio o modificar alguna caracteristi-
ca en la apariencia o configuracién del sistema.

El nivel de control debe guardar relacién con la experiencia de uso en dicho sistema.
Los principiantes se desenvuelven mejor con una cantidad reducida de control, mien-
tras que los expertos prefieren tener mayor control.

De acuerdo con Lidwell** los usuarios principiantes se benefician de interacciones
estructuradas y opciones minimas, acompafiadas con mensajes informativos y un
acceso directo a la ayuda. Los expertos se benefician de interacciones menos estruc-
turadas y un acceso mas directo a las funciones.

2.5.2.4 Marcos

Una técnica muy utilizada en los inicios de la web para la creacion de paginas era
emplear marcos o frames, como comuUnmente se les conoce. Los marcos son recua-
dros con los que se puede dividir la pantalla del navegador y mostrar una pagina
distinta en cada uno.

Una practica comun consistia en colocar la navegacion en un marco mientras que en
otro aparecian los contenidos. El objetivo era lograr que la navegacion permaneciera
constante en un marco mientras que en el otro la informacién cambiaba.

Desafortunadamente, el uso de marcos presentaba mas desventajas que ventajas.
Frecuentemente aparecian errores al tratar de enlazar una pagina a un marco distin-
to o el comportamiento de estos no era el esperado por el usuario. Las paginas con
marcos no podian ser guardadas como favoritas correctamente, no podian imprimir-
se correctamente y los buscadores no podian reconocerlas.

Aunque en la actualidad la mayoria de los problemas descritos han sido resueltos en
la mayoria de los navegadores, el uso de marcos es poco recomendable y es mejor
evitarlos la mayor parte del tiempo.

111 LIDWELL, HOLDEN, BUTLER (et al.), Principios universales de disefio, Estados Unidos, 2005. Pag. 52.
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2.5.2.5 Adaptacion cultural de sitios web

Considerar las caracteristicas culturales del grupo y contexto para el cual se disefia
también es importante. Investigaciones realizadas por Singh y Pereira muestran que
los contenidos web adaptados culturalmente a la poblacidn de destino mejoran la
usabilidad, accesibilidad y la interactividad de un sitio.

Un estudio!??, realizado con usuarios de ltalia, India, Espafia, Suiza y Holanda mostré
que aquellos sitios que utilizaban colores, simbolos e informacién relacionados con la
cultura de cada uno de los usuarios eran percibidos como mas confortables y recibian
mejores evaluaciones en el criterio de actitud del usuario respecto al sitio.

Basados en los estudios de Hofstede y Hall sobre las clasificaciones culturales, Singh
y Pereira desarrollaron una serie de conceptos aplicados al disefio de sitios web to-
mando como referencia cinco valores culturales estudiados en personas de 56 paises
distintos. En la siguiente tabla se describen esos conceptos asi como los valores asig-
nados a México en una escala de 0 a 100 puntos.

2.5.2.5.1 Individualismo-Colectivismo

Este valor confronta el logro de las metas del individuo contra el logro de las metas
del grupo. México obtuvo una puntuacion de 303, con lo que se le identifica como
un pais con intereses primordialmente colectivos.

Caracteristicas

e Los usuarios necesitan foros o chats donde puedan compartir sus opiniones,
puntos de vista y emociones, y desarrollar relaciones de amistad con otros.

e La familia es valorada como una fuente de identidad, por tanto es comun
encontrar imdagenes, contenidos y temas relacionados con la convivencia fa-
miliar, laboral y de grupo.

e Los usuarios desarrollan con facilidad lealtad por alguna compafiia, marca o
producto en especifico.

e Uso frecuente de imagenes o simbolos que reflejen la identidad nacional.

2.5.2.5.2 Distancia por el poder
Valor que se refiere a la idea de la importancia de la autoridad y la jerarquia social,

contra la creencia de que el poder debe ser distribuido. México es un pais con una
alta aceptacion por la jerarquia social y obtuvo una puntuacién de 814,

112 SINGH Nitish, PEREIRA Arun, The Culturally customized Web site, Customizing, Web sites for the
global market place, Elsevier, Inglaterra, 2005, Pag. 48.

113 idem, Pag. 52.

114 idem, Pag. 59.
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Caracteristicas
e Escomun encontrar elementos sobre la jerarquia organizacional de la empre-
sa, como por ejemplo organigramas o fotografias de ejecutivos importantes.
e Se brinda notable importancia a la informacidn sobre premios o certificacio-
nes de calidad obtenidos por la empresa.

2.5.2.5.3 Evasion de la incertidumbre

Aqui se contraponen la predictibilidad, estructura y el orden contra el deseo de tomar
riesgos. Las sociedades con alta evasion a la incertidumbre valoran enormemente la
seguridad sobre la aventura o el riesgo. México obtuvo una calificacion de 82, por lo
que se le puede considerar como un pais altamente evasivo a la incertidumbre?®,

Caracteristicas

e Los usuarios de este tipo de sociedades valoran los consejos, avisos y ayuda
que los expertos de un area determinada pueden brindar y por tanto se da
una gran importancia al servicio y asesoria al cliente.

e Los usuarios tienen preferencia por las instrucciones y reglas claras, y la na-
vegacion guiada se convierte en una funcién importante en los sitios web.

e Sedagran importancia al tema de la tradicién e historia de la empresa.

e Encuanto al comercio, los usuarios temen al uso de la tarjeta de crédito para
compras en linea, por tanto se implementan modos alternativos de pago o
se muestran testimonios de compra que brinden confianza y seguridad.

2.5.2.5.4 Masculinidad-feminidad

Las sociedades masculinas se caracterizan por apreciar el logro de metas, la ambi-
cion, las posesiones materiales y el éxito, mientras que las sociedades femeninas
aprecian el cuidado y preocupacién por otros, la ayuda al préjimo, la preservacion
del ambiente y la mejora en la calidad de vida. México es una sociedad masculina con
una puntuacion de 69 para este valor''e.

Caracteristicas
e La diversidn es un principio publicitario de importancia para estas socieda-
des, es por ello que es comun encontrar secciones de juegos o descargas en
muchos sitios dirigidos a sociedades masculinas.
e Hay una clara diferenciacion de los roles sexuales en la utilizacion de ima-
genes, colores y mensajes, asi como el desarrollo de sitios claramente diri-
gidos a hombres o mujeres.

115 idem, Pag. 73.
116 idem, Pag. 121.
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2.5.2.5.5 Contexto alto-contexto bajo

Las sociedades con contexto cultural alto presentan conexiones cercanas entre los
miembros del grupo, existe un gran acervo de informacion intrinsecamente conocida
por todos. En estas sociedades la comunicacién se realiza por medio de simbolos y
elementos no verbales, con significados distintos de acuerdo a las caracteristicas del
contexto. México tiene una sociedad con contexto alto*".

Caracteristicas
e Las paginas con fines comerciales utilizan publicidad sugestiva, poco directa
y muy educada. El lenguaje es correcto y educado y busca la armonia y agra-
decimiento al cliente.

Los conceptos anteriores muestran la complejidad de los aspectos a considerar en
la creacion de sitios web en la que no sdlo se involucran conceptos técnicos o de
disefo, si no también, como se vera mas adelante, caracteristicas del usuario y del
contexto en el que se desarrolla.

2.5.2.6 Manuales en linea

Como se explico al principio del documento, la capacitacion en linea es un campo
relativamente nuevo en el contexto web. A pesar de ello existen autores que ya rea-
lizan investigaciones en el drea y es posible extraer de su trabajo recomendaciones o
consideraciones utiles para la realizacidn de proyectos relacionados.

Cabe aclarar que la informacidn y recomendaciones que se presentan a continuacion
se originan del analisis de productos orientados al aprendizaje y uso de aplicaciones
de computadora, pues es en este sector donde se han dado los avances y desarrollos
mas recientes.

De acuerdo con Schneiderman?®?, existen diferentes variaciones en los medios para
la ensefianza y ayuda al usuario disponibles en la web, los mds comunes son mostra-
dos y descritos a continuacion.

e Manual en linea. Una forma electrénica de los manuales en papel acorde
con las caracteristicas de la interfaz. Los manuales en linea hacen que el
texto esté disponible mas facilmente, se puede buscar en él y actualizar de
modo mas facil, aunque puede ser dificil de leer, anotar y asimilar.

e Ayuda en linea. Descripciones breves de tdpicos concretos para ayudar a
los usuarios a solucionar los problemas cuando aparecen. La ayuda en linea

117 idem,. Pag. 140.
118 SHNEIDERMAN Ben, PLAISANT Catherine, Disefio de Interfaces de Usuario, Pearson Education,
México, 2006, Pag. 595.
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puede proporcionar indices de términos, busqueda de palabras clave, con-
sejos paso a paso y acceso a informacién complementaria.

e Ayuda sensible al contexto. Ayuda interactiva controlada por el usuario (por
ejemplo globos de ayuda que explican los objetos en pantalla) o asistentes
iniciados por el sistema que monitorizan las actividades de los usuarios y
proporcionan informacién relevante.

e Tutorial en linea. Un entorno de informacién en linea que usa medios elec-
trénicos para enseiiar a los participantes, explicando los objetos y acciones
mediante descripciones textuales, imagenes graficas y capturas de pantalla
de la interfaz. El ambito del tutorial abarcar desde presentaciones de dos
minutos a cursos de formacion de una semana.

e Demostracion animada. Consiste en graficos animados mostrados como una
exposicion de diapositivas, secuencia de capturas de pantalla o video. En ésta
se muestra la interfaz real, a menudo acompafada con explicaciones verbales.

e Guias. Grabaciones de audio o video de personas o personajes animados
que ofrecen introducciones o lecciones concretas que cubren temas clave.

e FAQ. (del acrénimo en inglés Frequently Asked Questions) Preguntas Mas
Frecuentes, preparadas por los desarrolladores para responder a las pregun-
tas habituales formuladas por los usuarios de un sitio web.

e Otros. Incluye comunidades en linea, grupos de noticias, listas de correo, co-
rreo electrénico o mensajeria instantanea para obtener respuestas de otros
usuarios a preguntas concretas.

Los objetivos de los usuarios son una buena manera de clasificar los materiales de
ayuda en papel y en linea, como muestra esta tabla ampliada a partir de la creada por

Duffy, Palmer y Mehlenbacher!®

Objetivo del usuario = Material en papel = Material en linea

. Folleto de ventas Demostracién
ier mprarl .. Lo . ,
Quiero comprarlo hoja informativa animada en linea
. . Manual, tutorial, guia
uiero aprenderlo Tutorial e 7 g
Q P demostracion animada
Quiero usarlo Manual de usuario Manual, ayuda, ayuda

sensible al contexto

Quiero resolver Ayuda, FAQ,

un problema comunidad en linea
Tabla 2.12 Clasificacion de materiales impresos y en linea por su uso.

FAQ

119 idem, Pag. 596.
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Dependiendo del medio de ensefianza o ayuda a utilizar, Schneiderman?* recomien-

da tener en cuenta otras consideraciones sobre la taxonomia de manuales de usua-

rio, ayuda en linea y tutoriales, que se muestran en la siguiente tabla.

Dominio cubierto por el sistema de ayuda

Descripcion de objetos y acciones de interfaz (sintactico).
Secuencias de acciones para llevar a cabo tareas (semantico).
Conocimiento especifico del dominio de tarea (pragmatico)

Grado de integracion en la interfaz (ordenado de menos a mas integrado)

Manual y tutorial en linea: interfaz independiente, incluso posiblemente de-
sarrollado por una compafiia diferente.

Ayuda en linea: Integrada dentro de la interfaz, en una ventana separada
activada normalmente desde un botdn de “ayuda”.

Ayuda sensible al contexto: a) Controlada por el usuario —depende de dénde
sefiale el usuario (cuadro emergente, globo, sugerencia o nota adhesiva) b)
iniciada por el sistema —el sistema hace sugerencias y a veces realiza acciones.
Demostraciones y guias animadas: normalmente integradas dentro de la interfaz.

Momento de intervencion

Antes de comenzar (manual y tutorial).

Al comienzo de la interaccidn (guia de inicio rapido, demostracidn animada).
Durante la tarea (ayuda sensible al contexto, iniciada por el usuario o por el sistema).
Después de un fallo (botdn de ayuda, FAQ).

Cuando el usuario vuelve la préxima vez (sugerencias en el inicio).

Medio

Texto (parrafos de texto, lista de pasos).

Graficos (capturas de pantalla pueden ilustrar las explicaciones).

Grabacién de voz.

Grabacidn de video de alguien usando la interfaz.

Animacion.

Grabacion y reproduccion de la propia interfaz en accién, con o sin anotaciones.
Entornos de simulacidn para aprendizaje asistido por computadora.

Extensibilidad

Sistema cerrado.
Sistema abierto, los usuarios pueden afiadir mas informacion (anotaciones,
sindnimos, traducciones).

Tabla 2.13 Clasificacion de materiales impresos y en linea por su uso.

Para el caso de estudio se realizara un manual en linea. Schneiderman?®*' compara las

ventajas y desventajas de un manual en linea frente a un manual impreso, las cuales
se enlistan a continuacion.

Ventajas

No hay necesidad de localizar el manual (por ejemplo, un manual escrito puede
estar en la misma oficina pero también puede estar en otro edificio, con lo cual
se interrumpe la tarea). Muchos usuarios pierden sus manuales en papel.

120 idem, Pag. 598..
121 idem, Pag. 600.
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Los usuarios no tienen necesidad de reservar espacio de trabajo fisico para
abrir los manuales.

La informacidn se puede actualizar y difundir de forma electrénica rapidamen-
te y a bajo coste. Esto asegura que siempre se obtiene material actualizado.
Los enlaces dentro del texto pueden guiar a los usuarios hacia materiales
relacionados o materiales externos como recursos web.

Los autores pueden usar graficos, sonido, color y animaciones que pueden
ser Utiles a la hora de explicar acciones complejas y para crear una experien-
cia atractiva para los usuarios.

Los manuales en linea son mas baratos de duplicar y distribuir que los ma-
nuales en papel.

Desventajas

Es posible que las pantallas no se puedan leer tan bien como con los ma-
nuales en papel.

Cada pantalla puede contener considerablemente menos informacion que
una hoja de papel.

La resoluciéon de una pantalla también es menor que la del papel, lo que es
especialmente importante cuando se utilizan ilustraciones y graficos.

El esfuerzo mental extra que requiere navegar a través de muchas pantallas
puede interferir en la concentracién y el aprendizaje.

Numerosos estudios han observado tiempos de tarea para comprension y
correccion de texto entre un 15 y un 30% mas lentos sobre pantalla de com-
putadora, en comparacién con hacerlo sobre papel.

Puede que sea mas dificil leer con una luz emitida desde las pantallas que
con la luz reflejada en el papel; el deslumbramiento puede ser mayor, el
parpadeo puede ser un problema y la superficie curva de la pantalla puede
ser problematica.

Las pantallas pequefias requieren pasar de pagina de forma frecuente; emitir las
ordenes para pasar de pagina interrumpe de forma molesta y los cambios de pa-
gina son desconcertantes, especificamente si son lentos, y distraen visualmente.
La distancia de lectura es facilmente ajustable en el caso del papel, mientras
que en la mayoria de las pantallas esta fijada en un lugar.

El movimiento reducido de mano y cuerpo al utilizar pantallas en una posi-
cion fija, puede ser mas fatigoso en comparacion con el papel.

La falta de familiaridad con las pantallas y la ansiedad de navegar por el texto
puede incrementar el estrés.

Es necesario tener en cuenta todos estos puntos durante el proceso de disefio del

manual, de modo que se reduzcan al minimo los posibles inconvenientes debidos a

las caracteristicas de la interfaz y la experiencia de uso del usuario sea positiva.
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2.6 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se recopilé una gran variedad de conceptos, convenciones y reco-
mendaciones de distintas areas del disefio que pueden ser aplicadas a la creaciéon
y disefio de sitios web. Estos conceptos fueron organizados y agrupados en tres
grupos principales.

Muchos de éstos conceptos son conocidos por el profesional del disefio y muchos
otros son nuevos, pero todos ellos analizados desde la perspectiva del contexto de
trabajo en web.

El objetivo de recopliar y presentar toda la informacién de esta manera es brindar
una vision mas completa e integral al disefiador sobre las aplicaciones del disefio a
la creacion de sitios web. Toda esta informacion fue de gran utilidad en etapas pos-
teriores, donde fue necesario tomar decisiones de disefio sobre los contenidos y la
apariencia del sitio.

Se espera que al considerar estos conceptos el disefiador pueda crear sitios web con

un layout organizado, una jerarquia visual clara, una navegacion facil de comprender,
visualmente equilibrado y con un alto valor estético.
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3. Analisis de Requerimientos

3.1 Definicion del usuario

Una vez realizada la investigacidn sobre los principios, convenciones y conceptos que
se utilizaron para elaborar el sitio web, la siguiente etapa consistié en conocer al
usuario o grupo de usuarios que lo utilizaran.

Si bien no es posible contar con la participacion del usuario en todo el proceso de
disefio, de acuerdo con Lazar! existen dos etapas en las que su colaboracidn es espe-
cialmente importante: el analisis de requerimientos y las pruebas de usabilidad.

Esta es una de las etapas mds importantes en el proceso de crear un sitio web, pues
la informacidn que se recopile y se defina en este punto determinara muchas de las
decisiones que se tomen en etapas posteriores, asi como la apariencia, navegacion,
funcionalidades y contenidos finales del sitio.

De acuerdo con Brink?, conocer al usuario final en una etapa temprana del desarrollo
evitara cometer errores que posteriormente podrian ser muy costosos y poco conve-
nientes, y sobre todo, evitard orientar la pagina a la audiencia equivocada.

Lazar® compara el proceso de disefiar un sitio web con la construcciéon de un edificio,
pues antes de colocar la primera piedra es necesario planear y disefiar el edificio en
funcién del tipo de suelo y considerar las necesidades y expectativas de las personas
que trabajardn o viviran en él. Asi al crear un sitio es necesario comprender las nece-
sidades de las personas que lo utilizaran.

Una vez definida la audiencia meta es necesario recopilar informacidn sobre ella para
conocerla en forma detallada. Esto puede lograrse por medio de estadisticas, estu-
dios de mercado u otras fuentes. En caso de que el grupo de destino posea habili-
dades e intereses especificos es recomendable realizar entrevistas, cuestionarios o
grupos de trabajo para conocerlo de manera mas cercana.

Para identificar y conocer quienes eran los usuarios finales del caso de estudio, se
utilizd una serie de técnicas cominmente usadas en el desarrollo de software y pro-
ductos centrados en el usuario, las cuales consisten en la generacion de perfiles de
usuario, personas y escenarios.

La principal ventaja de utilizar estas técnicas es que permiten que el proceso de dise-
fio esté centrado en el usuario, es decir, que las decisiones que se tomen respecto a

1 LAZAR Jonathan, Web Usability: A user-centered design approach, Addison Wesley, Estados
Unidos, 2005, Pag. 16.

2 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing Web sites that work: Usatility for the Web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 38.

3 LAZAR Jonathan, Op. cit., Pag.5.
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la apariencia, funcionalidad y contenidos del sitio dependeran de las caracteristicas y
necesidades del usuario, y no de factores técnicos, estéticos o comerciales.

También permitira a la persona o personas involucradas en la creacion del sitio tener
una idea mas clara de cdmo son quienes lo utilizaran. Ademas de que su aplicacion
es relativamente econémica.

Estas técnicas resultan mas utiles cuando estan basadas en encuestas, entrevistas,
grupos de enfoque u observaciones del entorno de trabajo. También son utiles cuan-
do el ambiente de trabajo del usuario tendrd una gran influencia en el modo en que
se usara el sitio. Su utilidad es limitada cuando la poblacion de estudio es muy exten-
sa y no es posible definir todos los posibles casos de uso.

3.1.1 Perfil de usuario

El perfil es una descripcién detallada de las caracteristicas del usuario, incluye datos
como edad, sexo, grupo demografico, nivel educativo e ingreso, ademas de otros
datos relacionados con el ambito de trabajo y el acercamiento o experiencia que se
tiene con la tecnologia o productos similares al que se va a desarrollar.

Courage propone el siguiente modelo para clasificar la informacidn obtenida. Algu-
nas caracteristicas son mas importantes que otras dependiendo del caso de estudio
y existiran datos que no se podran saber o no se aplican.

Edad, género, ubicacidn geografica,
nivel socioeconémico.

Cargo de trabajo actual, afios de trabajo
en esa compainiia, responsabilidades.
Tamafio de la compaiiia,

industria a la que pertenece.

Madximo grado de estudios, maestrias

y diplomados, cursos y capacitacion.
Habilidades especificas, afios de
experiencia, horas diarias de uso.
Tareas primarias y secundarias

a realizar con el producto.

El conocimiento por parte del usuario
del area a la cual pertenece el producto.
Tamafio del monitor, velocidad del
procesador, software y herramientas.
Preferencias por determinado
producto, miedo a la tecnologia.

Caracteristicas demogrdficas
Experiencia ocupacional
Informacion sobre la compaiia
Educacion

Experiencia con computadoras
Tareas

Dominio en el drea

Tecnologia disponible

Actitudes y valores

Forma de aprendizaje

Discapacidades

Tolerancia al error

Visual, auditiva, practica.
Impedimentos o debilidades visuales,
auditivas, motoras o cognitivas.

Las posibles consecuencias de un error
por parte del usuario al usar el sistema.

Tabla 3.1 Modelo de Courage para la clasificacion de datos del usuario®.

4 COURAGE Catherine, BAXTER Kathy, Understanding your users: A practical guide to user requierements

methods, tools and tecniques, Morgan Kaufmann, Estados Unidos, 2005, Pag. 46.
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Dependiendo de la diversidad de usuarios que utilizaran la pagina dependerd la can-
tidad de perfiles de usuarios que se crearan. Por ejemplo, para el sitio de una co-
munidad universitaria se pueden crear perfiles de usuario para los profesores, los
estudiantes, los egresados, los administradores y los visitantes externos.

3.1.2 Personas

Una persona es un individuo ficticio creado para describir a un usuario especifico, a
partir de los datos que conforman el perfil de usuario. Este término fue acufiado en
1999 por Alan Cooper®.

Debido a que en muchos casos no es posible hablar con los usuarios o estar en contac-
to con ellos durante el proceso de desarrollo del sitio, es necesario crear modelos que
represente na todos los usuarios. Para ello se utilizan las personas, las cuales consisten
en descripciones de individuos ficticios con las caracteristicas del perfil de usuario. Ade-
mas se afiade una breve narracion ficticia sobre el personaje para darle mas realismo.

Una de las ventajas de la utilizacion de personas es que ayuda a los involucrados en
el proyecto a sentirse conectados con el usuario, pensando en él como un individuo
real y no como una descripcidn abstracta. También permite que los miembros del
equipo piensen exactamente en la misma persona al momento de trabajar.

Ademas de las caracteristicas del perfil de usuario es posible dotar a la persona de
otros atributos para hacerla mas real, por ejemplo: nombre, edad, personalidad, ha-
bilidades, metas, motivaciones, tareas que realiza cotidianamente, problemas de la
vida real, contexto de trabajo y posibles expectativas sobre el producto.

3.1.3 Escenarios

Un escenario es una historia que describe cémo una persona completa una tarea
especifica o se comporta en una situacion determinada. La narracion debe plantear
una problemadtica, describir cémo el usuario la resolveria mediante el sistema o pro-
ducto y una conclusion. También hay que considerar cudles son las metas del usuario
y el flujo de trabajo que deberia seguir.

No es necesario redactar un escenario para cada una de las funciones que el produc-
to tendrd, basta con asegurarse de que los escenarios representen a la mayoria de los
usuarios, las tareas que realizan o las situaciones por las que pueden pasar.

Los escenarios sirven como punto de partida para el disefio conceptual, pues esta-
blecen en qué situaciones el producto o sistema sera de utilidad para el usuario y con
qué funcionalidades debera contar para ayudarle a resolverlas.

5 idem, Pag. 48.
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Mclnerny® recomienda utilizar la siguiente plantilla para que todos los escenarios
creados sean consistentes y coherentes entre si.

Titulo Consiste en una descripcion general de la situacion.

Describir brevemente la situacion inicial, el reto
que el usuario debe enfrentar y la meta a alcanzar.

Describir, ya sea por medio de una lista de pasos o
Método para tratar un diagrama de flujo, cémo el usuario enfrentara
la situacion la situacion. Si existen diferentes maneras para
completar una tarea éstas deben describirse.
En forma narrativa describir cdmo la tarea es
completada y la meta alcanzada. En esta seccion
es posible sugerir aplicaciones, funciones o
tecnologias especificas para concretar la tarea.

Tabla 3.2 Plantilla para la creacién de escenario.

Situacion o tarea

Trayectoria de ejecucion

3.2 Perfiles, Personas y Escenarios para el caso de estudio

Como parte del proyecto del Organizador de Herramientas y Refacciones se realiza-
ron visitas a los aeropuertos de Ciudad de México, Oaxaca, Cuernavaca, Ciudad del
Carmen y Campeche. Con base en la informacion obtenida por medio de entrevistas
y cuestionarios realizados a los empleados de mantenimiento se crearon perfiles de
usuario, personas y escenarios para el caso de estudio.

Perfil de usuario

Caracteristicas Demogrdficas

Edad: Entre 20 y 50 afos.

Género: Masculino.

Ubicacién: 19 Aeropuertos a lo largo del territorio nacional.

Aeropuertos de Ciudad de México, Loreto, Nogales, Guaymas, Ciudad Obregdn, Nue-
vo Laredo, Matamoros, Ciudad Victoria, Tamuin, Poza Rica, Tepic, Colima, Uruapan,
Puerto Escondido, Palenque, San Cristébal de las Casas, Ciudad del Carmen, Campe-
che y Chetumal.

Nivel Socio-econémico: Medio.

Experiencia Ocupacional
Cargo de Trabajo: Técnico electricista.
Aios de Trabajo: Variable.
Responsabilidades: Mantenimiento preventivo y correctivo a todos los sistemas de
Instalaciones Eléctricas y Ayudas Visuales.
e  Cambio de Refacciones.
e Compostura de luminarias y circuitos eléctricos.
e Mantenimiento general del aeropuerto (en aeropuertos de menor tamafio).

6 [dem, Pag. 57.
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Informacion sobre la Compaiia

Nombre: Aeropuertos y Servicios Auxiliares.

Tamafio de la Compaiiia: Empresa de Servicios Grande, con mas de 100 empleados.
Industria: Transportes y servicios.

Educacion
Mdximo grado de estudios: Mecdnico electricista o técnico electricista.
Cursos y capacitacion:

Cursos

Curso de Técnico en Pista.

Curso de Seguridad Industrial.

Cursos de Ayudas Visuales.

Curso de Subestaciones Eléctricas

Manuales

Manual de mantenimiento.

Manual de reguladores de corriente constante.
Manual para lamparas de borde de pista.

Capacitacion

En algunos aeropuertos los técnicos reciben cursos de actualizacién en forma regular
cada 2 6 3 meses, siempre en forma presencial. Existen aeropuertos en los cuales la
capacitacion no es regular.

Experiencia con la computadora
Poca, casi no la utiliza en su trabajo diario.

Tareas con el manual en linea
e Aprendizaje y consulta sobre la forma de operar el organizador de herra-
mientas y refacciones.
e Consultas rapidas para resolver dudas.
e Descargar la version digital del manual impreso.

Formas de aprendizaje
Practica y visual.

Personas

Persona 1: Empleado de reciente ingreso.

Nombre: Luis Reyes Perzabal.

Edad: 24 afos.

Cargo de Trabajo: Ayudante General.

Afios de trabajo: Nuevo ingreso.

Maximo grado de estudios: Técnico en Electricidad Industrial.
Nivel Socio-econdmico: Medio.
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Ubicacién: Aeropuerto Internacional de la Ciudad de México.

Luis ingreso a la empresa hace tan sélo un mes. Hace dos afios terminé la carrera
técnica de Electricista Industrial y trabajé por afio y medio en Luz y Fuerza del Centro.
Como nuevo empleado en el Departamento de Mantenimiento de Ayudas Visuales
ha recibido distintos cursos de capacitacion.

Luis esta familiarizado en forma basica con el manejo de computadoras, debido a
esto el jefe del departamento le recomienda consultar, ademas de los manuales de
trabajo impresos, el manual en linea del Organizador de Herramientas y Refacciones.
Luis consulto este sitio en el trabajo, durante su periodo de capacitacion. No cuenta
con conexidén a Internet en casa. Luis estd acostumbrado a recibir adiestramiento
técnico en forma presencial o consultando libros y manuales.

Persona 2: Empleado con experiencia laboral intermedia.
Nombre: Raul Sdnchez Manzano

Edad: 28 afios.

Cargo de Trabajo: Mecanico electricista.

Aios de trabajo: 2 afios.

Maximo grado de estudios: Técnico Electricista.

Nivel Socio-econémico: Medio.

Ubicacion: Aeropuerto Internacional de Campeche.

Raul tiene dos afios trabajando en la empresa. Desde su ingreso fue asignado al De-
partamento de Mantenimiento de Ayudas Visuales, pero también esta encargado del
mantenimiento de las instalaciones del edificio del aeropuerto ya que por el tamafio
del aeropuerto no se requiere de mas personal.

Raul esta por convertirse en experto en las actividades que realiza. La capacitacion
que recibe ocurre en periodos irregulares, limitandose a 1 6 2 sesiones a lo largo del
afio. Es por ello que los manuales son herramientas Utiles en caso de que existan
dudas sobre algun procedimiento.

Su conocimiento sobre el manejo de computadoras es basico. El uso de ésta en su
trabajo diario se limita a leer correos electrénicos que son enviados desde las ofici-
nas de la Ciudad de México sobre nuevas licitaciones y compras. Raul leyé el manual
impreso y visitd el manual en linea solamente una vez desde que recibié el sistema.

Persona 3: Empleado experimentado.

Nombre: Carlos Hernandez Arreortua

Edad: 42 afios.

Cargo de Trabajo: Mecanico electricista.

Aios de trabajo: 8 afios.

Maximo grado de estudios: Técnico Electricista.

Nivel Socio-econémico: Medio.

Ubicacién: Aeropuerto Internacional de la Ciudad de México.
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Carlos tiene ocho afios trabajando en la empresa. Sus dos primeros afios trabajo
como electricista en el edificio principal del aeropuerto y posteriormente fue trasla-
dado al Departamento de Mantenimiento de Ayudas Visuales.

En la actualidad Carlos es experto en las actividades que realiza. A pesar de ello conti-
nua recibiendo capacitacion de forma regular cada tres meses sobre las nuevas refac-
ciones que el departamento compra. La capacitacién que recibe es siempre presen-
cial. Debido a la experiencia que posee también es el encargado de la capacitacion a
nuevos empleados en el departamento.

Su conocimiento sobre el manejo de computadoras es limitado. Ayuda en ocasiones
al jefe del departamento a organizar la bitacora de refacciones y herramientas adqui-
ridas y utilizadas. También sabe acceder a la red interna de la empresa.

Carlos visité la pagina del manual en linea del Organizador de Herramientas y Refac-
ciones solamente dos veces desde que recibid el sistema. La primera para conocer el
funcionamiento general del todas las partes y la segunda para descargar la version
impresa del manual.

Escenarios
Escenario 1

Titulo: Conocer en forma general las partes del sistema (Primera consulta).
Situacion o tarea: Luis nunca ha trabajado con el Organizador de Herramientas y
Refacciones y debe obtener una idea general del funcionamiento del sistema para
utilizarlo correctamente durante el trabajo diario.

Trayectoria de ejecucién 1
Paso 1: éConsultar manual en linea o manual impreso?
Luis puede elegir entre estas dos opciones. Como esta familiarizado con el uso
de computadoras, decide consultar la pagina web.
Paso 2: Encontrar el sitio del manual en linea.
Luis accede a la red interna de la empresa y busca el enlace al sitio web del
manual en linea.
Paso 3: ¢ Consultar en forma ordenada o libre?
Como Luis desea obtener una perspectiva general de cémo funciona el siste-
ma entonces decide consultar los contenidos en forma ordenada.
Paso 4: Elegir seccion inicial.
Luis elige la primera seccién del contenido.
Paso 5: Leer el contenido en forma consecutiva.
Comienza a leer el contenido de la pagina de principio a fin.
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Trayectoria de ejecucion 2

Paso 1: ¢ Consultar manual en linea o manual impreso?

Luis puede elegir entre estas dos opciones. Como esta familiarizado con el uso
de computadoras, decide consultar la pagina web.

Paso 2: Encontrar el sitio del manual en linea.

Luis accede a la red interna de la empresa y busca el enlace al sitio web del
manual en linea.

Paso 3: ¢ Consultar en forma ordenada o libre?

Luis decide navegar en forma libre y visitar aquellas secciones del sitio que le
parecen interesantes.

Paso 4: Elegir alguna seccion.

Selecciona alguna seccidn que llama su atencion.

Paso 5: Leer el contenido de la seccion.

Paso 6: ¢ Consultar otra seccion?

Luis puede elegir entre seguir revisando otras secciones o concluir la consulta.

Inicio

Consultar
pagina web o
manual impresg

Impraso Encontrar el

manual impraso

Encontrar el sitio
dal manual en linea

Cnnm
ordenadamente Orden Elegir la

o an forma libre SeCcion inicial

Libre
Leser contenido en
¥ farma consecutiva
Elegir alguna
SRCCION

Leer el condenido
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Sl Consultar Mo

oira seccid
1

Fin

Imagen 3.1 Diagrama del escenario Conocer en forma general las partes del sistema.
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Escenario 2

Titulo: Consultar una duda.

Situacion o tarea: Raul prepara todos los materiales que necesitara para un trabajo
de mantenimiento en el rodaje del aeropuerto de Campeche. Como se utilizara una
gran cantidad de cable aislante sera necesario transportar un carrete completo de
cable hasta el lugar de trabajo. Para ello debera instalar a la camioneta en servicio el
remolque del carrete. Raul no recuerda cémo instalar el carrete y ademas advierte
que hay piezas que faltan para el proceso, pero no sabe cuales son. Por tanto, Raul
decide consultar los instructivos del sistema para aclarar sus dudas.

Trayectoria de ejecucion
Paso 1: i Consultar manual en linea o manual impreso?
Raul decide consultar el manual impreso, pero la oficina del Jefe de Departamen-
to donde se guardan los instructivos esta cerrada, asi que solicita al encargado de
la bitdcora utilizar su computadora para visitar el sitio web del manual en linea.
Paso 2: Encontrar el sitio del manual en linea.
Raul accede a la red interna de la empresa y busca el enlace al sitio web del manual.
Paso 3: Buscar la seccion con la informacion requerida.
Busca alguna seccion que contenga informacion sobre el remolque. Encuen-
tra una seccién que habla sobre las distintas partes del sistema.
Paso 4: Leer el contenido de la seccion.
Raul entra a la seccidn que habla sobre el remolque, lee las instrucciones para
la instalacion y se percata que efectivamente falta el tornillo del cual se sujeta
el remolque a la camioneta.

Inicio

Consultar
pagina web o
manual impreso

Impreso Encontrar el

manual impreso

Encontrar el sitio
del manual an linea

4

Buscar la seccidn
con la informacion
requerida

l

Leer al contenido
de la seccidn

Imagen 3.2 Diagrama del escenario Consultar una duda.
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Escenario 3

Titulo: Descargar versidén impresa del manual.

Situacion o tarea: Carlos es asignado para capacitar a un nuevo electricista que co-
menzara a trabajar dentro de dos dias. Mientras prepara los manuales e instructivos
que el nuevo empleado deberd estudiar se da cuenta de que no hay ninguna copia
del manual impreso del Organizador de Herramientas y Refacciones. El recuerda que
en el sitio web del organizador existe una seccidn en la cual se puede descargar la
version digital del manual impreso asi que decide visitarlo.

Trayectoria de ejecucion
Paso 1: Encontrar el sitio web del manual en linea.
Carlos accede a la red interna de la empresa y busca el enlace al sitio web del
manual en linea.
Paso 2: Buscar la seccion para descargar el manual.
Carlos busca entre las distintas secciones aquella que pueda contener una
copia del manual impreso.
Paso 3: Descargar el manual.
Carlos encuentra la seccion indicada y hace clic sobre el botén indicado para
iniciar la descarga.
Paso 4: Imprimir.
Una vez descargado el archivo, Carlos lo abre e imprime 2 copias del manual.

( Inicio )

Encontrar el sitio
del manual en linea

Buscar la seccion
para descargar
el manual

Descargar el
manual

| Imprimir |

Fin

Imagen 3.3 Diagrama del escenario Descargar version impresa del manual.
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3.3 Definicion de la plataforma objetivo

Una vez que se conoce al usuario o grupo de usuarios para el cual se crea el sitio, es
importante saber también qué caracteristicas tiene la computadora con que el usua-
rio ingresa al sitio web. Brinck” se refiere a este concepto como Plataforma Objetivo,
y Graham?® como Tecnologia de Reproduccidn, que es el hardware y software que la
audiencia meta utiliza para reproducir el documento interactivo.

Conocer el equipo que utiliza la poblacion de destino puede determinar caracteristicas
del sitio como el tamafio o resolucidn de las paginas, la calidad y el tipo de contenidos
que se pueden utilizar o el grado de interaccidn del usuario con el documento.

Algunos de los factores que hay que tomar en cuenta son el sistema operativo de la
computadora, el navegador web que se utiliza, la resolucién del monitor, la velocidad
de conexion a Internet y complementos instalados previamente.

Si se conoce con precision la plataforma objetivo entonces es posible disefiar toman-
do en cuenta las caracteristicas especificas del equipo del usuario. Por el contrario, si
no se conocen dichas caracteristicas o el sitio web esta dirigido a una audiencia muy
amplia, entonces es preferible disefiar de modo que el sitio pueda ser visto de forma
correcta por el mayor nimero de personas

3.3.1 Navegadores web

Un navegador web es un programa que permite visualizar documentos web. Depen-
diendo del navegador que se utilice |la apariencia de un sitio puede variar, debido a
que cada aplicacién interpreta la informacion del sitio en forma distinta.

Esto puede provocar una apariencia poco profesional o incluso afectar la usabilidad
del sitio si la distribucién de los elementos cambia drasticamente. Por ello es nece-
sario asegurarse que el sitio web se visualiza de manera correcta en el navegador o
navegadores que utiliza el grupo de destino, si es que se conoce.

En la actualidad el navegador mas utilizado es el Internet Explorer de Microsoft y le siguen
por orden de utilizacion Firefox, Safari, y en menor medida Chrome®, Opera® y Netscape®.

Hace algunos afios el evaluar un sitio web en distintos navegadores no tenia gran im-
portancia, pues en 2003, tras la disolucién de la empresa desarrolladora de Netscape®,
Internet Explorer® se convirtio en el navegador mas difundido. Pero en afios recientes
navegadores como Firefox®, Safari® y Chrome® han ganado mas del 30% de la partici-
pacion de mercado, por tanto es importante considerar a los usuarios de estos.

7 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing Web sites that work: Usatility for the Web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 38.

8 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 4.

9 Browser Market Share [Consultada el 13 de abril de 2009] http://marketshare.hitslink.com/
browser-market-share.aspx?qprid=0
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Ademas también es necesario considerar que cada navegador cuenta con diferentes
versiones. Por ejemplo, la version mas reciente del navegador de Microsoft® es el
Internet Explorer® 8, pero un alto porcentaje de usuarios todavia utiliza la version
7%°. Nielsen'! recomienda esperar de cinco a seis afios a partir del lanzamiento de una
nueva version de navegador para dejar de tomar en cuenta la anterior.

Afortunadamente las variaciones producidas por navegadores y versiones distintas
son un problema menor en la actualidad, ya que casi todos los navegadores funcio-
nan con estandares establecidos y los cambios en la apariencia de una pagina son
minimos. Aun asi, es importante garantizar que el sitio web se muestra de manera
correcta en el mayor nimero de navegadores posible.

3.3.2 Sistema Operativo

El sistema operativo es el conjunto de programas que permiten interactuar al usuario
con la computadora y viceversa, ademads se encarga de la gestidon de los recursos de
la computadora. Este comienza a trabajar cuando se enciende la computadora y y
administra las aplicaciones que el usuario utiliza.

En la actualidad el sistema operativo mas difundido es Windows® de Microsoft®, le
siguen el Mac OS® de Apple® y el sistema operativo libre Linux*2.

Si bien Windows® es utilizado por la mayoria de usuarios y empresas, Mac OS® es lider
en las industrias del disefio, la musica y el video, mientras que Linux es popular entre
programadores y miembros de la comunidad informatica.

Es conveniente evaluar cdmo se ve y funciona un sitio web en distintas plataformas,
ya que, los navegadores pueden mostrar el sitio de forma diferente dependiendo de
la plataforma que se utilice. Ademas pueden presentarse diferencias en los tamafios
de fuente predeterminados o en la calibracién de color. Si se conoce la plataforma
que utiliza la audiencia meta entonces bastara con evaluar esa.

3.3.3 Resolucidn del monitor

Uno de los principales problemas en el disefio web es definir la resolucién en la cual
un sitio debera ser creado. La resolucion del monitor se refiere a la cantidad de pixe-
les que pueden mostrarse en pantalla. Esta se mide en pixeles (px) y por lo regular se
expresa por medio de las dimensiones de la pantalla en estas unidades.

10 De acuerdo con cifras de Market Share, en marzo de 2009, 1.83% de los usuarios de la Web utiliza la
version 8 de Internet Explorer, mientras que 46.54% todavia utiliza la version 7. Browser Version Market Share
[Consultada el 13 de abril de 2009] http://marketshare.hitslink.com/browser-market-share.aspx?qprid=2
11 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing Web usability, New Riders Publishing, Estados
Unidos, 2006, Pag. 95.

12 Operatng System Market Share [Consultada el 13 de abril de 2009] http://marketshare.hitslink.
com/operating-system-market-share.aspx?qprid=8
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Las resoluciones de monitor mads comunes son: 640 x 480 px, 800 x 600 px y 1024
X 768 px. Si bien existen monitores con resoluciones mayores, como por ejemplo
aquellos con pantalla ancha o widescreen, las primeras son las mas utilizadas. Casi
todos los monitores tienen la capacidad de desplegar mas de un tipo de resolucion
de acuerdo con las preferencias del usuario.

El principal problema con esta caracteristica es que si se crea una pagina en una re-
soluciéon mayor a la que el monitor del usuario tiene, entonces el usuario tendra que
desplazarse tanto vertical como horizontalmente para ver todo el contenido. Esto
puede resultar molesto o incluso impedir que parte del contenido sea visualizado si
es que el usuario no utiliza las barras de desplazamiento.

Por el contrario si la pagina tiene una resolucién menor a la del monitor del usuario,
entonces ésta no ocupara todo el espacio en pantalla, dejando espacio libre en las
secciones laterales de la pantalla. Esto no es ningln inconveniente salvo si el monitor
es muy grande y el espacio libre es considerable en relacion con el tamafio de la pa-
gina, lo cual puede provocar una mala apariencia.

Si se conoce cuadl es la resolucidon de los monitores que utilizara la audiencia meta
entonces se podra crear el sitio con la certeza de que los contenidos se visualizaran
de manera correcta. Por el contrario, si no se conoce, es necesario considerar cual
sera la mejor resolucion a utilizar.

Algunos autores como Brinck!® recomiendan trabajar con la menor resolucion exis-
tente (640 x 480 px) de modo que la pagina sea visible adecuadamente para todos
los usuarios, mientras que otros como Nielsen* afirman que es seguro disefiar con
resoluciones mayores (800 x 600 px y 1024 x 768 px) debido a que son los monitores
mas utilizados en la actualidad.

Si bien es cierto que los usuarios que utilizan monitores de 640 x 480 pixeles son
una minoria en la actualidad, también existen usuarios con monitores de mayor re-
solucion que utilizan una menor debido a que no saben cdmo cambiarla, no saben
gue sus monitores pueden desplegar una resolucién mayor, o porque prefieren ver
imdgenes y texto en un tamafio mayor y mas cémodo de leer.

La mayoria de las paginas actualmente tienen resoluciones 1024 x 768 px. Segun
Nielsen'> ésta puede considerarse como un estandar. Si el disefiador decide usarla
puede prevenir inconvenientes con usuarios que utilicen una resolucion menor al
colocar la informacidon mas importante en la parte superior izquierda de la pantalla,
de modo que sea siempre visible sin tener que desplazarse.

13 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing Web sites that work: Usatility for the Web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 199.

14 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing Web usability, New Riders Publishing, Estados
Unidos, 2006, Pag. 225.

15 idem, Pag. 226.
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Si se decide utilizar una resolucién menor (800 x 600 px) por considerar que es posi-
ble que un porcentaje importante de la poblacidn utilice ésta todavia, se recomienda
centrar el contenido de las paginas, para que los usuarios con resoluciones mayores
perciban la pagina como equilibrada y organizada.

Otro factor a considerar que depende tanto de la resolucién del monitor como del
tamario de la ventana del navegador es determinar si el contenido del sitio sera varia-
ble o ajustado. El contenido es variable cuando se adapta al tamafio de la ventana del
navegador, mientras que es ajustado cuando la disposicién del contenido no cambia
de posicion aun si cambia el tamafio de la ventana del navegador.

En una pagina con contenido variable si el usuario modifica el tamafio de la ventana
del navegador las lineas de texto cambian su longitud y los objetos se desplazan para
ajustarse a las nuevas dimensiones. En cambio en una pagina con contenido ajustado
los objetos no varian su posicion cuando cambian las dimensiones de la ventana, por
lo que si ésta se reduce, parte del contenido permanecera oculto.

La siguiente tabla muestra las ventajas y desventajas de cada tipo de contenido.

Contenido | \entajas
variable e Seaprovecha al maximo el espacio disponible en pantalla mos-
trando la mayor cantidad de informacién posible.
e  Permite al usuario ajustar el tamafio de la ventana del navega-
dory el contenido de acuerdo a sus necesidades.
e Las impresoras pueden acomodar el contenido de modo que
éste se ajuste al ancho de la hoja.
Desventajas
e Pérdida de control de la distribucién y layout de los elementos
dentro de la pagina.
e La legibilidad de los textos puede verse seriamente afectada.
En resoluciones altas se pueden formar lineas de texto dema-
siado largas o si la ventana del navegador es pequeiia se crean

lineas de texto de unas cuantas palabras.
Contenido | \entgjas

ajustado e Se puede tener control sobre la distribucion del contenido
e Se brinda consistencia y estructura al conjunto de paginas del
sitio web facilitando la navegacion del usuario.
Desventajas
¢ Mucho espacio vacio para usuarios de monitores con alta reso-
lucion si se disefia la pagina en una baja resolucién.
e Las impresiones de la pagina pueden aparecer cortadas si la

resolucion de la pagina es mayor al tamaiio de la hoja.
Tabla 3.3 Ventajas y desventajas entre los tipos de contenido®®.

16 ECCHER Clint, HUNLEY Eric, SSIMMONS Erik, Professional Web Design: Tecniques and Templates,
Charles River Media, Estados Unidos, 2004, Pag. 46.
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Un dato mas a considerar relacionado con la resolucion del monitor es el espacio real
disponible en pantalla. Aunque una pantalla pueda tener 1024 x 768 px, es necesario
restar el espacio que ocupan las barras y botones del navegador, asi como las barras
de navegacion o las barras del sistema operativo. Debido a estos elementos el espa-
cio disponible en pantalla es menor a la resolucion original.

Por tanto, decidir qué resolucion utilizar dependerd de qué tanta informacion se ten-
ga sobre los usuarios. Si no es posible conocer con certeza el tipo de monitores que
utilizan, entonces al menos se debera procurar que la informacion sea visible de for-
ma adecuada para la mayoria.

3.3.4 Ancho de banda

El ancho de banda es la cantidad de informacién que puede ser cargada o descargada
en un tiempo especifico’”. En términos mas sencillos, este concepto se refiere a qué
tan rapidamente se puede recibir la informacion de un documento con una conexion
a Internet determinada. Mientras mayor sea el ancho de banda mayor sera la veloci-
dad con la que las paginas web y contenidos se descarguen y visualicen.

Las velocidades de conexién o ancho de banda se miden en kilobits por segundo y
megabits por segundo (Kbps y Mbps). Los usuarios pueden dividirse, dependiendo del
tipo de conexion a Internet que tengan, en dos grupos principales: aquellos que utilizan
conexiones de baja velocidad y aquellos que utilizan conexiones de alta velocidad.

Los usuarios con conexiones de baja velocidad usan lineas telefénicas y mdédems
con velocidades de 14.4 Kbps, 28.8 Kbps y 56 Kbps, mientras que los usuarios con
conexiones de alta velocidad utilizan diversos tipos: conexiones DSL (digital suscriber
line) con velocidades de 256 Kbps o mayores, médems por cable (10 Mbps), conexio-
nes inaldmbricas y satelitales (con velocidades similares a las DSL), que en conjunto
reciben el nombre de conexiones de banda ancha o broadband.

Aunque las conexiones de banda ancha han tenido una gran difusidn en afios re-
cientes, existe todavia un gran nimero de usuarios que utiliza conexiones de baja
velocidad en sus hogares y oficinas.

Como ya se menciond, un concepto relacionado directamente con el ancho de banda es la
velocidad de descarga de un sitio. Los tiempos largos de descarga son la principal queja de
los usuarios en casi cualquier prueba de usabilidad. Conseguir un sitio que se descargue y
visualice en poco tiempo debe ser una meta a lograr en cualquier tipo de proyecto.

Nielsen?®® realizé estudios que muestran que, si bien los usuarios en la actualidad no
abandonan un sitio por completo debido a un largo tiempo de descarga, si tienden a

17 idem,, Pag. 35.
18 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing Web usability, New Riders P., Estados Unidos, 2006, Pag. 116.
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realizar otras actividades durante la espera, lo cual perjudica la realizacidn de tareas
en la pagina, pues los procesos se ven interrumpidos.

Algunos especialistas tienden a medir la eficiencia de un sitio web en relacién con los
segundos que éste tarda en desplegarse por completo en pantalla, pero este sistema
de evaluacion es poco preciso, ya que este tiempo puede variar en cada ocasion de-
bido a distintos factores.

Estos factores pueden ser: la cantidad de usuarios que se encuentran navegando en
el sitio, la cantidad de personas utilizando la red local en ese momento, el desgaste
fisico de las conexiones, y la distancia fisica entre la computadora y el médem. Estas
condiciones provocan que el flujo de informacion cambie a cada segundo.

Eccher'® recomienda otro método basado en el peso de la pagina. Por ejemplo, para
usuarios con conexiones de baja velocidad recomienda que la paginas tengan un
peso de entre 20 Kb y 25 Kb, mientras que para usuarios con conexiones de banda
ancha el peso puede variar de 20 Kb a 250 Kb.

Si se conoce el ancho de banda que utiliza el grupo de destino es posible determinar
la calidad y cantidad de graficos y elementos multimedia que se pueden utilizar en un
sitio. Pero es importante remarcar que no importa si se trata de una conexién de alta o
baja velocidad, siempre se debera buscar reducir al minimo los tiempos de descarga.

3.3.5 Complementos

Un complemento (plug-in en inglés) es una aplicacidén que interactia con otra para
brindarle una nueva funcién especifica. En web, los complementos son instalados
en los navegadores para permitir la visualizacion de contenidos como documentos,
video, musica o animaciones. En la siguiente tabla se muestran ejemplos de comple-
mentos asi como el medio que permiten visualizar.

Medio Complemento

Documentos PDF | Adobe Reader

Video Quick Time, Flash player, Divx video
Audio Realplayer

Animacion Flash player, Shockwave

Tabla 3.4 Complementos de uso mas frecuente en la web

El principal inconveniente con la utilizacion de complementos es que si éstos no es-
tan instalados de forma predeterminada en la computadora del usuario, éste debera
instalarlos por si mismo. Esto puede ocurrir si el usuario utiliza versiones anteriores
del navegador o no actualiza con regularidad sus aplicaciones. Si el complemento no
es instalado o actualizado, los contenidos no seran visibles para el usuario.

19 ECCHER Clint, HUNLEY Eric, SIMMONS Erik, Op. cit., Pag. 100.
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Desafortunadamente la mayoria de los usuarios no descarga los complementos o no
los actualiza a sus versiones mas recientes debido a que no estan acostumbrados a
instalar programas en sus computadoras, a que temen cambiar la configuracion de
sus equipos o por temor a descargar accidentalmente algun virus.

Es por ello que se recomienda utilizar contenidos que requieren de un complemento
solamente si se tiene la certeza de que un alto porcentaje del grupo de destino tiene
dicha aplicacién instalada en su equipo. De lo contrario se recomienda no incluir ese
tipo de contenidos o al menos utilizar una versién antigua del complemento para
evitar que el usuario tenga que actualizarlo.

3.4 Plataforma objetivo para el caso de estudio

Definir los requerimientos de equipo y aplicaciones para el proyecto del Organizador
de Herramientas y Refacciones tuvo una gran complejidad debido a que la poblacién
de destino utiliza computadoras con caracteristicas heterogéneas que no fue posible
conocer con certeza.

Durante la etapa de investigacion de campo y entrevistas solamente fue posible ob-
tener informacidn limitada sobre las computadoras utilizadas en el Departamento de
Mantenimiento de Ayudas Visuales en el Aeropuerto de la Ciudad de México.

Es probable que el equipo de computo utilizado en cada aeropuerto sea diferente,
ya sea por el tamafio y recursos de cada aeropuerto o por la fecha en que el equipo
fue licitado y adquirido. Debido a esto hubiera resultado poco conveniente tomar
como referencia un solo aeropuerto, como el de la Ciudad de México, en el que las
computadoras podrian ser mas recientes en comparacién con las de aeropuertos
mas pequefios como Campeche o Ciudad del Carmen.

Por tanto, para este caso de estudio convino disefiar utilizando los requerimientos
técnicos minimos de modo que el sitio web del manual en linea pueda visualizarse
correctamente en el mayor nimero de computadoras posible.

3.4.1 Requerimientos para el caso de estudio

Tomando en cuenta la investigacion realizada, las caracteristicas de los usuarios y
la diversidad de equipo con que se trabajajd, se establecieron los siguientes reque-
rimientos que debia cumplir el sitio web del manual en linea para garantizar que
éste se pueda visualizar de manera correcta en la mayoria de los equipos (incluso en
aquellos con caracteristicas técnicas minimas) y que sea facil de utilizar.

e La pagina debera tener una resolucion de 800 x 600 pixeles. Se eligid esta
resolucion pensando en que quizd haya monitores que todavia la utilicen.
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Los usuarios que trabajen con una resolucién mayor no tendrdn inconve-
niente para visualizar la informacioén.

La informacion debera aparecer en una sola pantalla. El objetivo de este
requerimiento es que los usuarios no deban desplazarse verticalmente a tra-
vés de la pagina. Debido a que los usuarios tienen poca experiencia con el
uso de computadoras es posible que no conozcan la funcion de las barras de
desplazamiento de modo que la informacion que se encuentre debajo de la
primera pantalla permanecerd oculta para ellos.

El sistema de navegacion debera ser sencillo y consistente. Si se asignan funcio-
nalidades constantes a determinados elementos como botones y ligas, el usuario
aprendera en poco tiempo a desplazarse por el sitio. De esta forma el usuario no
tendra que aprender en cada nueva pantalla la forma de interactuar y navegar.

La cantidad de texto debera ser minima. Un sitio con una gran cantidad de
texto podria resultar aburrido para los usuarios. También hay que considerar
que el tiempo que los usuarios utilizan la computadora durante sus horas de
trabajo es reducido y por las labores que realizan no tendran mucho tiempo
para consultar un manual con mucho texto.

Utilizar imagenes que refuercen el contenido del texto. Debido a que los
empleados estdn acostumbrados a recibir capacitacién de manera practica,
el utilizar diagramas que muestren visualmente la forma en que se realizan
las tareas facilitara la comprension del texto.

No debe ser necesario recordar informacion de una pantalla a otra. En la
medida de lo posible, los procesos que se expliquen deberan ser claros de
modo que sea facil percibir la continuidad entre cada uno de sus pasos.

La fuente debera tener un tamaiio de punto adecuado. Algunos usuarios
seran posiblemente personas adultas o con problemas de debilidad visual,
por tanto se debera elegir un tamarfo de punto que sea legible para ellos.

Limitar la cantidad de fuentes a utilizar. Se utilizaran tipografias estandar y si es
posible, lo mas parecidas a las tipografias corporativas, debido a que no se pue-
de garantizar que éstas se encuentren instaladas los equipos de los usuarios.

Utilizacidon correcta de la imagen corporativa de la empresa. Se utilizara de
forma adecuada los signos identificadores de la empresa de acuerdo con la
normatividad establecida.

Utilizacién de colores corporativos o relacionados con el proyecto del or-
ganizador. De esta manera el usuario podrd relacionar los contenidos del
manual en linea con los elementos que forman parte del Organizador de
Herramientas y Refacciones.



e Serd preferible no utilizar contenidos que requieran de la instalacion de un
complemento para su visualizacion. Esto debido a que si éste no se encuen-
tra instalado de forma predeterminada, los usuarios tendran dificultades
para instalarlo y mucha informacién valiosa permanecera oculta para ellos.

e Si se utilizara informacion auditiva, ésta debera tener una contraparte en
forma de texto. Esto considerando a aquellos usuarios que no tengan boci-
nas o audifonos en su contexto de trabajo.

3.5 Reglamentacion

Para este caso también se deben considerar los lineamientos del Manual de Identidad
de Aeropuertos y Servicios Auxiliares (ASA), en el cual se explica de forma detallada
la forma de representar correctamente los signos identificadores de la empresa.

Los apartados que pueden relacionarse con este proyecto son los referentes a los
signos identificadores basicos, la tipografia institucional y los colores corporativos.
Aunque los lineamientos para estos conceptos estdn orientados a la creacién de ma-
terial impreso y sefializacién, conocerlos puede ayudar a que el manual en linea esté
vinculado visualmente con la identidad de la empresa.

En el Manual de Imagen de ASA no se establecen lineamientos especificos para el
disefio de sitios web o documento digitales.

3.5.1 Signos Identificadores

La identidad grafica de ASA esta constituida por dos signos identificadores: un lo-
gotipo y un simbolo o emblema que en conjunto forman los Signos Identificadores
Basicos (SIB’S) de esta institucion®.

Es necesario respetar las areas restrictivas establecidas alrededor del emblema y el
logotipo, con la finalidad de evitar cualquier tipo de invasion visual que pueda restar
importancia, impacto, legibilidad, o visibilidad a los SIB’S de ASA. Por lo tanto ningun
elemento debera traspasar estas areas?’.

3.5.2 Tipografia Institucional y Complementaria

La familia tipogréafica seleccionada para los SIB’S y la sefializacién es la Helvética. Esta
es una tipografia eficaz para uso cotidiano, tanto para titulares como para cuerpo de

20 Manual de Identidad de Aeropuertos y Servicios Auxiliares. Signos Identificadores, pag. 1
21 f{dem, Pag 9..
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texto, y su éxito se debe a su estupenda legibilidad en todo tipo de situaciones. La
version utilizada es la Helvética bold?.

Con el propdsito de diferenciar los signos identificadores y los textos del sistema de
sefializacion, de cualquier otro tipo de texto se utiliza la familia Frutiger como fuente
complementaria. Esta familia se emplea en la papeleria institucional y administrativa,
los medios impresos, las publicaciones y los promocionales®.

3.5.3 Colores institucionales

Los colores institucionales se muestran en la siguiente tabla junto con su cddigo Pan-
tone o PMS (Pantone Matching System o Sistema de Combinacidn Pantone) para
acabado brillante o mate. Estos colores fueron elegidos porque representan los con-
ceptos de tecnologia, vanguardia, solidez y formalidad.?

Color Brillante Mate
Gris 425C 425U
Negro Black 6C 2X Black 6U 2X
Plata 877 C 877U

Tabla 3.5 Colores Institucionales.

3.5.4 Uso incorrecto de los Signos Identificadores Basicos

A continuacion se muestran algunos usos incorrectos para los Signos Identificadores
Basicos. En general, el logotipo y el emblema deben utilizarse sin aplicar ningin cam-
bio a sus propiedades o atributos®.

1. No invertir la posicion. 7. No variar posicion.

2. No variar la proporcién. 8. No girar los SIB’S.

3. No condensarlos o extenderlos. 9. No usarlos en plastas menores al emblema.
4. No sombrearlos. 10. No usarlos sobre texturas.

5. No cambiarles el color. 11. No usarlos con sombra blanca.

6. No sombrearlos para calarlos. 12. No girar el emblema.

3.6 Andlisis competitivo

Durante la etapa de investigacion de requerimientos es posible realizar un andlisis
competitivo para conocer productos y soluciones similares al proyecto que se va a
desarrollar. En un andlisis competitivo tradicional se observan elementos del produc-
to como mercado meta, precio y puntos de venta y promocién.

22 [dem, Pag. 43.
23 idem, Pag. 45.
24 idem,.Pég. 48.
25 [dem, Pag. 62.
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En un analisis competitivo para sitios web se observan conceptos como interfaces de
usuario, etiquetas, organizacién del sitio, iconos, procesos y funciones, asi como la
audiencia metay los objetivos que ésta trata de cumplir al ingresar al sitio.

De acuerdo con Brinck?® esta técnica es muy util pues permite apreciar conceptos y
elementos que otros han desarrollado o utilizado, y que pueden servir como referen-
cia para la generacién de ideas y conceptos propios. Con esta técnica es posible ana-
lizar sitios de competidores directos, sitios con tematicas y funcionalidades similares
o incluso un sitio que se desea redisefiar.

Este proceso es muy similar a la investigacién o estado del arte y tiene como principal
objetivo conocer productos o soluciones que se han dado a problematicas similares,
asi como las técnicas o recursos utilizados para resolverlos

La aplicacion del analisis competitivo es sencilla, y comprende los siguientes pasos:
1. Escribir aquellos aspectos que se desea evaluar y comparar.
2. Visitar los sitios de interés para poder observar los aspectos deseados y ano-
tar todas las observaciones y comentarios que surjan durante el proceso.
3. Organizar las observaciones en tres grupos distintos: Ventajas o puntos fa-
vorables, desventajas o puntos no favorables y problemas de usabilidad, si
es que existieran.

Para el caso de estudio se realizé un analisis competitivo. Se buscaron y analizaron sitios
web relacionados con la capacitacion y educacién en linea, tutoriales y aplicaciones relacio-
nados con el aprendizaje. El objetivo de escoger de entre este amplio espectro de posibili-
dades era conocer las técnicas y medios utilizados para presentar la informacién asi como
la forma en que se transmiten nuevos conocimientos. Los aspectos a evaluar fueron:

e Medios que se utilizan para presentar la informacidn.
e  Caracteristicas generales de la interfaz.

e Sistema de navegacion.

e Jerarquiay organizacion de la informacion.

e Problemas de usabilidad.

A continuacién se muestran algunos de los ejemplos representativos encontrados.
Soluciones Educativas en Linea
Sitio web de la empresa Soluciones Educativas en Linea?, dedicada a la elaboracién

de soluciones personalizadas para la educacion y capacitacion via web. El sitio inclu-
ye pantallas de muestra de un sistema de administracion web para una escuela.

26 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing Web sites that work: Usatility for the Web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 83.

27 Soluciones Educativas en Linea, [Consulta 16 de febrero del 2007]
http://soluciones.webcom.com.mx/presentacion.lasso
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El sitio brinda informacion util sobre las ventajas de la capacitacion en linea asi como
informacién centrada en el mercado mexicano. La empresa ofrece soluciones basa-
das en las necesidades de cada empresa y contenidos personalizados para adecuarse
al contexto y usuario finales.
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Imagen 3.4 Pantalla de Soluciones Educativas en Linea.

Ventajas
e El sistema de administracién permite al usuario desarrollar varias activida-
des como participar en foros de discusion, realizar auto evaluaciones y con-
sultar diversos recursos.
e Elsitio incluye demostraciones animadas sobre las funciones que el usuario
puede realizar con el sistema de administracién web.

Desventajas
e Lainformacién se presenta primordialmente como texto.
e lainterfaz se presenta sobrecargada de elementos como texto e imagenes.

Instituto Laboral

Sitio web de la empresa Instituto Laboral®® |a cual ofrece cursos en linea, principal-
mente para desarrollo de personal. Brinda soluciones basadas en las necesidades
de cada empresa y contenidos personalizados para adecuarse al contexto y usuarios
finales. El sitio incluye un curso corto como demostracién.

La informacidn se presenta en forma de texto e imagenes. Ademads se incluyen acti-
vidades de evaluacidn para reforzar el conocicmiento adquirido. El sistema de nave-
gacion es secuencial.

Ventajas
e Lainformacién del curso se presenta en forma de pequefios bloques de tex-
to no muy saturados, reforzando el contenido con ayuda de imagenes.

28 Instituto Laboral, [Consultada el 16 de febrero del 2007] http://www.ilaboral.com/index.php
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e Los bloques de evaluacidn resultan sencillos e intuitivos. Las actividades son
diversas y motivan la participacion del usuario.

e Lanavegacion resulta sencilla al limitarse a ir hacia delante o hacia atras a lo
largo de las distintas pantallas del curso.
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Imagen 3.5 Pantalla de Instituto Laboral.

e Eluso deiconos refuerza el sentido de las distintas etiquetas usadas para las
distintas secciones.

Desventajas
e Existen demasiados elementos sobre los cuales se puede hacer clic, lo que
puede confundir al usuario que entra por primera vez.

Problemas de Usabilidad
e Noresulta claro saber dénde iniciar el curso debido al gran nimero de boto-
nes y elementos en pantalla.

Mail x Mail

Sitio web de Mail x Mail?®, una comunidad virtual en la que los usuarios tienen ac-
ceso a una gran variedad de tutoriales y cursos gratuitos creados por ellos mismos.
La informacidn se presenta en forma de texto, organizado a manera de una serie de
pasos, reforzado con ilustraciones.

Ventajas
e Lainformacién del curso se presenta en forma de pequefios bloques de tex-
to no muy saturados, reforzando el contenido con ayuda de imagenes.
e Lainformacion organizada por pasos y reforzada con imagenes que descri-
ben las acciones a realizar resultan muy acertadas para los cursos relaciona-
dos con trabajos operativos.

29 mailxmail, [Consulta 17 de febrero del 2007] http://www.mailxmail.com/curso/vida/madera
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Imagen 3.6 Pantalla de Mail x Mail.

Desventajas
e No existe una clara jerarquia visual de la informacién, tanto para titulos
como elementos de navegacion
e Eltexto puede resultar confuso para algunos usuarios pues se utiliza lenguaje
técnico o poco convencional.

Presentacion e-libro

Este es un tutorial que explica como utilizar e-libro®, una aplicacién para consultar
libros en linea. Se compone por animaciones en las que se muestran las pantallas del
programa, acompafadas por las instrucciones auditivas de un narrador.

Imagen 3.7 Presentacion e-libro.

Ventajas
e Todas las instrucciones son brindadas en forma auditiva por un narrador y
reforzadas visualmente por medio de recuadros y sombreados.
e El usuario puede apreciar en forma directa la utilizacion del software, asi
como el entorno real de trabajo.

30 Presentacion e-libro, [Consulta 17 de febrero del 2007] http://www.e-libro.com/presentacion/e-libro.html
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e Llainterfaz resulta sencilla y clara. Facilita el uso a aquellos usuarios con poca
experiencia en el uso de software y aplicaciones en linea.

Desventajas
e lLargos tiempos de descarga para usuarios con conexiones de baja velocidad.
e La informacién puede resultar inaccesible para aquellos usuarios que no
cuentan con equipo de audio como bocinas o audifonos.

Ortografia Facil
El curso Ortografia Facil®*! es una aplicacion web que por medio de lecciones y ejer-

cicios busca ensefiar las reglas basicas de ortografia. La informacidon se presenta por
medio de texto y animaciones acompafiadas con las explicaciones de un narrador.

e . —
Imagen 3.8 Pantalla del Curso Ortografia Facil.

Ventajas
e Las explicaciones son dadas en forma auditiva por medio de un narrador y
reforzadas visualmente por medio de figuras y colores.
e Lainterfaz de navegacion es sencilla. Se utilizan iconos claros que son com-
plementados con texto para cada titulo o categoria.
e Los ejercicios son sencillos e intuitivos. Para cada accion existe una correcta
retroalimentacion por medio de texto o audio.

Desventajas
e La informacién puede resultar inaccesible para aquellos usuarios que no
cuentan con equipo de audio como bocinas o audifonos.

3.7 Conclusiones del capitulo
En este capitulo se definieron los distintos tipos de usuarios del sitio web asi como

las situaciones en las que es factible la utilizacién del manual en linea. Esto facilité el
tomar decisiones de disefio adecuadas en etapas avanzadas del proyecto.

31 Ortografia Facil, [Consulta 12 de junio del 2007], http://ortoflash.masterd.es/
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Conocer a las personas para las que se disefia puede marcar la diferencia entre crear
productos exitosos y que ayudan a los usuarios a resolver problemas, o productos
gue no satisfacen ninguna necesidad y que caen pronto en el desuso.

Ademas se definieron algunos requerimientos que facilitaran la correcta visualiza-
cién del sitio web a pesar de la gran variedad de equipos que pueda tener el grupo
meta y que facilitardn la navegacion del usuario.

Por ultimo se analizaron productos similares o relacionados con el caso de estudio
para conocer como es que se ha dado solucidn a problematicas similares y qué ele-
mentos y técnicas se utilizan para presentar la informacidn. Esto ayudd a generar
conceptos propios y adecuados para el caso de estudio.
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4. Diseno de contenidos

4.1 Consideraciones para el caso de estudio

En esta etapa se crearon los contenidos del manual en linea, tanto los graficos como
las instrucciones escritas que describen el proceso de trabajo y uso de los distintos
elementos que constituyen el Organizador de Herramientas y Refacciones.

Es importante sefialar que el término contenido se refiere solamente a la informa-
cion como tal, dejando fuera cualquier elemento que esté relacionado con la apa-
riencia y estética del sitio.

Segun la metodologia original propuesta por Brinck, Gergle y Wood, la creacion de
contenidos finales se reserva a la etapa de produccién, en la cual la estructura del
sitio y su apariencia ya han sido definidas. Pero debido a que en el caso de estudio
los contenidos determinaran aspectos importantes como el layout o la organizacion
del sitio, se requiere adelantar esta etapa del proceso de disefio.

La razdn por la cual la creacién de contenidos es pospuesta a etapas posteriores se
debe a que las personas involucradas en el proyecto tienen una idea clara del tipo
de informacién que serd publicada y aunque no cuenten con ella, pueden organizarla
para crear la estructura del sitio.

Por ejemplo, el sitio de una compaiiia editorial posiblemente tendra una seccién
para las publicaciones nuevas, otra para los libros mas vendidos, y otra para contacto
y ventas. Es decir, es posible prever el tipo de informacién que contendra la pagina
aun si el texto no esta escrito y el resto de los contenidos no ha sido creado.

Pero para el caso de estudio no existe ningun tipo de informacidn y por tanto no se
puede esbozar alguna idea para la organizacion del sitio. Por tanto es necesario con-
tar con la informacion que el sitio contendra para asi poder planificar la estructura y
apariencia del manual en linea.

Es importante mencionar en este punto que ademas del manual en linea como tra-
bajo de tesis, el proyecto del Organizador de Herramientas y Refacciones para Ayu-
das Visuales en aeropuertos de ASA contempla también la realizacién de un manual
impreso. Por lo que los contenidos que resulten de esta etapa estuvieron planeados
para utilizarse en ambos proyectos.

El objetivo era que existiera consistencia y coherencia entre ambos productos de

modo que la informacion fuera la misma para ambos manuales. Con ésto también se
pretendia crear una identidad grafica propia para el proyecto.
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4.2 Eleccion del medio visual adecuado

En un manual en linea es posible utilizar una gran variedad de medios para mostrar
informacidn, por ejemplo: graficos, animaciones, audio o video. Cada medio posee
cualidades propias, ventajas y desventajas.

El texto es un medio empleado en casi cualquier proyecto, pues puede ser utilizado
para mostrar instrucciones escritas o para reforzar y garantizar la comprensién de
medios como graficos, animaciones y video, que sin una explicacién escrita podrian
resultar poco claros o confusos. Otra de sus cualidades es el poco peso que ocupa.

En cuanto a los graficos, éstos pueden ser de distintos tipos: fotografias, ilustracio-
nes, esquemas, dibujos técnicos o iconos. Elegir un tipo de grafico especifico depen-
derd en parte de la naturaleza de la informacion que se quiere representar.

Segln Graham?, las fotografias afiaden una sensacidn de realismo que es facilmente
aceptada y comprendida por muchos individuos. Pero de acuerdo con Mijksenaar?, la
fotografia puede perder claridad al mostrar demasiados detalles sin importanciay no
es eficaz al momento de resaltar los detalles o elementos importantes.

Las ilustraciones pueden mostrar informacién compleja de forma mas clara y deta-
llada pues la imagen es simplificada eliminando informacién no relevante. Ademas
éstas pueden afadir un estilo visual propio a la informacion. Pueden elaborarse a
mano por medios y técnicas tradicionales o con herramientas de dibujo vectorial y
edicion de imagen en una computadora.

Los dibujos técnicos son representaciones especializadas de espacios y objetos. Aunque
visualmente son sencillos, su interpretacion puede resultar compleja para el usuario
inexperto que no cuenta con los conocimientos y la formacidn para comprenderlos.

Segun Mijksenaar y Westerndorp? los dibujos realizados en perspectiva resultan mas
reales y faciles de comprender para los usuarios sin entrenamiento técnico que los
dibujos técnicos, como los isométricos, cuyos ejes son paralelos.

Los esquemas son representaciones visuales de elementos que no son de naturaleza
visual, es decir que no pueden observarse, por ejemplo datos numéricos, datos esta-
disticos, estructuras, relaciones, procesos y sistemas. Las graficas, diagramas de flujo
y organigramas pertenecen a este grupo.

Segln Costa* esquematizar reduce de forma sistematica y progresiva la complejidad
de la informacidn. Este autor enfatiza que la eficiencia de los esquemas para transmi-

1 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 132.
2 MIJKSENAAR Paul, WESTENDORP Piet, Open here: The art of instructional design, Joost Elffer Books,
Estados Unidos, 1999, Pag. 50.

3 idem, Pég. 80.

4 COSTA Joan, Disefiando para los ojos, Grupo Design, Bolivia, 2003, Pag. 126.
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tir informacidén y conocimientos es muy alta debido a que el concepto generador de
éstos es la funcionalidad y no la estética

Los iconos son las imagenes mas sencillas y con mayor grado de abstraccién. Segun
Graham?®, un icono es una representacidon simple que representa otra cosa. La prin-
cipal cualidad que un icono debe tener es que debe ser facil de interpretar, es decir,
comprender qué es lo que representa. Los iconos son especialmente buenos para
representar conceptos de una sola palabra como objetos, acciones o emociones.

En el caso de los contenidos multimedia, las animaciones pueden ser un medio con-
veniente para mostrar procesos. Segun Schneiderman® estudios realizados en tuto-
riales para aplicaciones de computadora mostraron que para transmitir el propésito
y forma de uso de una herramienta las demostraciones animadas son mas efectivas
que las explicaciones estaticas.

Estos estudios también mostraron que los usuarios fueron mas rdpidos y mas preci-
sos a la hora de realizar tareas después de que observaron demostraciones animadas
en vez de descripciones textuales. Sin embargo, es importante aclarar que estas ta-
reas se realizaron usando la computadora y no como parte de un trabajo practico.

Schneiderman’ recomienda reforzar las animaciones con explicaciones textuales y
segmentarlas (es decir, que no sea una sola animacion larga) ya que esto ayuda a la
comprensién y a la retencién de la informacién.

El audio puede ser empleado en forma de narraciones, explicaciones e instrucciones
orales, mientras que con el video se pueden hacer demostraciones y tutoriales con
personas y objetos reales. El inconveniente con estos medios es que si son muy lar-
gos pueden llegar a pesar mucho; ademas el costo de producirlos, tanto en tiempo
como en dinero, es mayor en comparacién con otros.

Ademas tanto las animaciones, el audio y el video requieren de una aplicacién para
poder reproducirse y ésta debe estar instalada en el equipo del usuario, lo cual pue-
de ser un inconveniente para el uso de estos medios.

La eleccién de un medio visual determinado, de acuerdo con Zikkenheimer® depende
principalmente del grado de abstraccion que requiere la informacién. Los medios al-
tamente visuales, como maquetas, modelos tridimensionales, peliculas o fotografia
son medios muy relacionados con la realidad visual y por tanto requieren un proceso
de aprendizaje corto.

5 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 141.
6 SHNEIDERMAN Ben, PLAISANT Catherine, Disefio de Interfaces de Usuario, Pearson Education,
México, 2006, Pag. 624.

7 idem, 624.

8 MIJKSENAAR Paul, Una introduccion al disefio de la informacion, Gustavo Gili, México, 2002, Pag. 35.
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En el otro extremo estdn los simbolos, los nimeros y los textos, que pueden expresar
realidades mas abstractas, como conceptos e ideas, y que por tener poca o nula rela-
cién con la realidad son mas dificiles de asimilar

Segun Costa®, otra razdén por la que los graficos resultan mas agradables que los tex-
tos al lector es debido a que, en el caso del texto, la linealidad de la sucesion de
signos repetidos hace que leer sea menos gratificante sensorialmente, mientras que
con las imagenes, el ojo experimenta un placer estético al poder reconocer formas y
viajar con libertad sobre la superficie de éstas.

Moles'® explica que toda estrategia de comunicacion se basa en un analisis del publi-
co objetivo al que se dirige el mensaje y a su capacidad para absorber informacion.
Hay que considerar entonces caracteristicas como el grado de escolaridad, el conoci-
miento técnico y la forma de aprendizaje del usuario.

Por tanto, para el caso de estudio los dos factores que definieron el medio a utilizar
fueron: la naturaleza de la informacidn a explicar en el manual en linea y las caracte-
risticas de la poblacién de destino definidas en el analisis de requerimientos.

La informacion a explicar consiste en la descripcion de procesos de trabajo con los
distintos objetos que conforman el sistema del Organizador de Herramientas y Refac-
ciones. Si se toma en cuenta que los usuarios estan acostumbrados a recibir capacita-
cién de forma practica y visual, utilizar medios visuales como graficos o animaciones
en mayor proporcion que texto puede resultar conveniente.

También hay que recordar que los usuarios tienen poca experiencia con el uso de
computadoras. De acuerdo con Lazar'!, si la mayoria de los usuarios nunca antes ha
navegado por web seria entonces inapropiado requerir de complementos para ver
parte del contenido del sitio.

El autor explica también, que aunque los complementos deben evitarse, es posible
utilizarlos, incluso para poblaciones de usuarios inexpertos, sélo si se sabe que la
mayoria del grupo objetivo estd familiarizado con dicho complemento.

Para este caso, como no fue posible determinar si los complementos para animacion,
audio y video estaban instalados en forma generalizada en los 19 aeropuertos de ASA,
fue preferible evitar contenidos que los requieran. Ademas de que el peso del sitio
podia aumentar considerablemente con este tipo de medios y debia cuidarse que éste
fuera minimo, pues tampoco se conocia la velocidad de conexidn en los aeropuertos.

9 COSTA Joan, Disefiando para los ojos, Grupo Design, Bolivia, 2003, Pags. 24 y 28.

10 MOLES Abraham, JANISZEWSKICOME Luc, Grafismo Funcional, Ediciones Creac, México, 1990, Pag. 102.
11 LAZAR Jonathan, Web Usability: A user-centered design approach, Addison Wesley, Estados
Unidos, 2005, Pag. 59.
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Las imagenes fueron entonces el medio visual mds conveniente a utilizar. Restaba de-
terminar qué tipo de graficos son los que se emplearian para crear las instrucciones
del manual. Era posible elegir entre fotografias, ilustraciones o dibujos técnicos.

La fotografia puede ser un medio no muy conveniente para el caso de estudio, debido
a que los prototipos que seran descritos en el manual estan sujetos a un constante
proceso de evaluacidn y correccion, por lo que la apariencia y caracteristicas de éstos
pueden ser diferentes a las de los prototipos que se entreguen al finalizar el proyecto.

Esto resultaria confuso para el usuario final quien no comprenderia el porqué de la
diferencia entre los objetos que aparecen en el manual y los objetos fisicos con los
que trabajara. Las modificaciones que los objetos puedan sufrir durante el transcurso
del proyecto dificultan entonces la posibilidad de utilizar fotografias

Si bien los usuarios estan familiarizados con la interpretacién de esquemas como cir-
cuitos eléctricos, tanto por su preparacion como por su trabajo diario, no es posible
determinar la facilidad con que comprenderan dibujos técnicos de objetos, ya que
estas representaciones cuentan con sus propias convenciones y tecnicismos.

Por tanto se sugirié utilizar graficos con una apariencia intermedia entre los dibujos
técnicos y las ilustraciones, similares a los utilizados en los instructivos de aparatos
electrénicos, los cuales describen por medio de lineas y sombreados los contornos y
partes principales del objeto. Estos pueden realizarse utilizando dibujos vectoriales.

Una de las ventajas de utilizar este tipo de ilustraciones es que las imagenes pueden
ser simplificadas, de manera que cualquier informacion innecesaria es eliminada.
Ademas, al utilizar dibujos vectoriales es posible corregir rdpidamente las ilustracio-
nes en caso de que algln objeto del sistema sea modificado. Tanto la simplificacién
de la imagen como las correcciones serian dificiles de realizar en fotografias.

Las ilustraciones debian ser complementadas con instrucciones escritas, de modo
que se garantizara la correcta comprensién de los graficos por medio de una descrip-
cion clara y concisa de los procesos de trabajo.

En conclusion, para el caso de estudio se utilizaron ilustraciones simplificadas como
medio principal para mostrar las instrucciones, acompafiadas de instrucciones escritas
que describen de forma clara y detallada los procesos mostrados en las imagenes.

4.3 Tipos de instrucciones visuales en instructivos
Una vez determinado el medio visual a utilizar para el manual fue conveniente con-
sultar algunos ejemplos de instrucciones graficas y manuales existentes. El objetivo

de esto era observar y analizar como es que las instrucciones escritas han sido tradu-
cidas y adaptadas al lenguaje visual.
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Mijksenaar y Westerndorp®? realizaron un profundo trabajo de investigacién en el

que recopilaron y analizaron una gran variedad de instrucciones graficas. Ellos logra-

ron identificar 11 tipos distintos de instrucciones graficas y escritas, y las numeraron

en el orden en que deberian ser comunicadas al usuario. Esta clasificaciéon puede

servir como referencia para las instrucciones a desarrollar.

1.

Advertencias. Estas instrucciones alertan sobre cualquier evento que pueda
resultar peligroso para el usuario durante la utilizacién del producto. En forma
escrita se expresan con verbos en imperativo y graficamente con signos como
una cruz atravesando una imagen, signos de exclamacién, un circulo rojo con
una linea atravesada en diagonal o con ejemplos de uso correcto e incorrecto.

Identificacién. Por medio de éstas el usuario puede reconocer los elementos
de los que consta el objeto. Se pueden representar por medio de listas de ele-
mentos, listas con imagenes, detalles, vistas explosivas o cortes del objeto.

Medidas. Por medio de estas instrucciones se comunican datos cuantifica-
bles como medidas, tamafios, distancias, pesos o unidades de tiempo. Las
plantillas para piezas también pertenece a esta categoria.

Composicion. Estas instrucciones ayudan a comprender la forma en la que
todos los elementos del objeto se unen y se relacionan. Graficamente se pue-
de utilizar vistas explosivas, perspectivas o vistas generales del producto.

Localizacidn y orientacion. En forma escrita se transmiten por medio de ad-
verbios de lugar (dentro, fuera, arriba, a la derecha). Graficamente se utili-
zan detalles, objetos resaltados por medio de color o vistas fantasma para
mostrar piezas al interior del objeto.

Secuencias. Estas se representan por medio de series de pasos numeradas
que permiten visualizar la evolucidn de un proceso y los cambios que ocu-
rren en cada paso. Por lo general se utiliza una instruccién escrita acompa-
flada de una imagen para cada paso.

Movimientos. Se expresan en forma escrita por medio de verbos que indican
la accidn a realizar. Graficamente los elementos mas utilizados son flechas de
todo tipo, lineas punteadas y lineas que indiquen movimiento o vibracion.

Conexiones. Visualmente se indican por medio de flechas que muestren los
puntos de unidn de las distintas partes.

Acciones. Indicadas principalmente por verbos e imagenes que reafirmen el
significado del verbo.

12 MIJKSENAAR Paul, WESTENDORP Piet, Open here: The art of instructional design, Joost Elffer Books,
Estados Unidos, 1999, Pag. 56.
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10. Causa y efecto. Estas instrucciones muestran el resultado de alguna accidn

realizada por el usuario y se representan mediante imagenes acompafiadas

de elementos resaltados, nimeros u onomatopeyas.

11. Apariencia final. Estas ilustraciones muestran la apariencia final del produc-

to ya ensamblado o instalado, de modo que el usuario pueda comparar sus

resultados con los esperados.

4.4 Procesos a describir

Para determinar la informacion que debia ser presentada en el manual, se realizaron

entrevistas y demostraciones con los profesores-investigadores a cargo del proyec-

to, de modo que fueran ellos quienes explicaran las funcionalidades, caracteristicas,

modo de uso, advertencias y recomendaciones para cada uno de los elementos que

constituyen el sistema.

De estas sesiones y entrevistas se pudieron identificar los procesos a describir para

cada uno de los elementos que integran el sistema del Organizador de Herramientas

y Refacciones. Estos procesos se muestran en la siguiente tabla:

Sistema

Estructura

Carro plataforma

Modulos

Charolas

Toldo

Asiento

Banco
Mesa
Portacarrete

Remolque

Descripcion general del sistema.

Descripcion de los elementos del sistema.
Descripcion de los elementos de la estructura.
Colocacién de las piezas.

Instalacion de la estructura.

Advertencias y recomendaciones sobre la estructura.
Instalacién de la escalera.

Descripcion de los elementos del carro plataforma.
Utilizacion y transporte.

Recomendaciones para el carro plataforma.

Descripcion de los elementos del mdédulo.
Transporte y colocacién del moédulo.
Almacenamiento.

Recomendaciones sobre el médulo.
Descripcion de los elementos de la charola.
Almacenamiento y organizacion de refacciones.
Descripcion del sistema grafico de organizacion.
Colocacidn de las charolas al interior del médulo.
Recomendaciones sobre las charolas.
Instalacién del toldo.

Funcionamiento del toldo.

Utilizacion del asiento.

Almacenamiento.

Recomendaciones sobre el asiento.

Utilizacion del banco.

Utilizacion de la mesa

Utilizacion del portacarrete

Instalaciéon del remolque.

Instalacién y utilizacidn del carrete.

Tabla 4.1 Procesos identificados para ser descritos en el manual.
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4.5 Elaboracion de bocetos

Esta etapa consistio en la realizacion de bocetos que muestren cada uno de los pasos
necesarios para describir los procesos identificados anteriormente. El objetivo de
realizar los bocetos para las ilustraciones antes que las instrucciones escritas era lo-
grar que éstas transmitan la informacion de la manera mas explicita posible, sin la ne-
cesidad de texto, de modo que su capacidad comunicativa intrinseca fuera maxima.

Durante esta etapa se utilizaron las técnicas para instrucciones graficas descritas an-
teriormente y se eligid la vista mas adecuada para representar cada idea (vista fron-
tal, superior, isométrica o perspectiva).

Imagen 4.1 Ejemplo de boceto.

Una vez realizados los bocetos, estos fueron evaluados en forma conjunta por los
profesores del proyecto y se eligieron aquellos que eran mas faciles de comprender
e indicaban de manera mas clara las instrucciones precisas.

4.6 Elaboracion de llustraciones

En esta etapa se crearon las ilustraciones a partir de los bocetos seleccionados. El
programa elegido para realizar las ilustraciones fue Macromedia® Freehand®, aplica-
cién para dibujo vectorial. Las principales razones fueron su facilidad de trazo y que
tiene compatibilidad directa con Flash®.

Debido a que los bocetos no tenian la calidad de dibujo adecuada para crear a partir
de ellos las ilustraciones finales, se recurrid a cuatro distintas fuentes para obtener
las imagenes utilizadas para el trazado vectorial. El objetivo de esto era obtener la
misma calidad y estilo grafico para todas las ilustraciones.
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Bocetos originales. Estos se utilizaron para representar aquellos elementos
que no estaban disponibles para ser fotografiados o para los que no habia un

modelo tridimensional de referencia.

Fotografias. Estas fueron tomadas a los prototipos de los distintos elementos

del sistema, de modo que el efecto de perspectiva se lograra de forma natural.

Modelos tridimensionales. Estos fueron creados en programas de modela-

do de superficies por los profesores del proyecto. Los modelos permitieron

obtener facilmente vistas perspectivas de los elementos.

Figuras tridimensionales. Para la creacion y trazado de figuras humanas se

utilizd el programa de animacidn de figuras tridimensionales Poser.

Para realizar las ilustraciones, las imagenes fuente eran insertadas en el programa
de dibujo vectorial y por medio de herramientas de trazo se dibujaban los contornos
y formas principales del elemento. La siguiente tabla muestra un ejemplo de cada

fuente u

tilizada y la ilustracion final obtenida.

Boceto

Dibujo vectorial

Dibujo vectorial

P

e
=

)

A

.J__"qu’:_'? =
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Figura tridimensional Dibujo vectorial

Tabla 4.2 Imagenes fuente e ilustraciones finales.

Las ilustraciones fueron creadas utilizando tUnicamente lineas negras sobre un fondo
blanco. El color rojo se utilizé para resaltar elementos importantes: como flechas, para
indicar movimiento y cruces y aciertos, para advertencias y usos correcto e incorrecto.

La eleccion de estos colores presenta varios beneficios: el primero es que la clari-
dad y la simplicidad de los graficos se mantienen; el segundo es que al momento de
guardar las imagenes para el sitio web éstas podran ser optimizadas de manera mas
eficiente y ocupar menos espacio, debido a que sélo es necesario almacenar la infor-
macion para el color negro, blanco, rojo y unas cuantas gradaciones de gris.

Otros beneficios, no relacionados directamente con éste proyecto sino con el manual
impreso, son que esta gama reducida de colores permitira reducir al minimo los cos-
tos de impresion (produccién) del manual y facilitara el fotocopiado (reproduccién).

Las ilustraciones se realizaron utilizando lineas de distintos espesores para crear pro-
fundidad de linea® o para resaltar elementos importantes. Ademas se utilizaron vis-
tas de detalle para destacar piezas pequeias y procedimientos donde se utilizan.

Una vez terminadas las ilustraciones se realizaron cuatro ciclos de revisién, evalua-
cién y correccidén en conjunto con los profesores del proyecto, con la finalidad de
asegurar que las ilustraciones fueran correctas, claras y representaran todas las ins-
trucciones necesarias para el uso del sistema. Las 45 ilustraciones producto de esta
etapa se pueden observar en el Anexo 1.

4.7 Elaboracion de las instrucciones escritas

Para la redaccién de las instrucciones escritas todas las ilustraciones creadas fueron
ordenadas siguiendo el proceso de trabajo que el usuario deberia seguir. Este inicia
con la instalacion de la estructura, continda con la utilizacidn de los médulos y charo-
las y termina con la explicacién de uso del resto de los elementos y sus funciones.

13 La profundidad de linea es una técnica utilizada en el dibujo técnico para representar visualmente
la distancia a la que se encuentra un elemento. Las lineas mas gruesas se encuentran mas cerca del
observador, mientras que las mds delgadas estan mas alejadas.
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En lo referente al estilo de redaccidn se tomaron en cuenta todas las consideraciones
descritas en los apartados sobre escribir para la web del Capitulo 2. El principal obje-
tivo era lograr que las instrucciones fueran breves, claras y concisas.

Todas las instrucciones se redactaron utilizando verbos en infinitivo o conjugados en
modo imperativo, dirigiéndose siempre de manera respetuosa al usuario en tercera
persona del singular. Se evité emplear términos complejos o técnicos y los nombres
utilizados para cada elemento fueron los asignados por los profesores del proyecto.
Las instrucciones escritas pueden revisarse en el Anexo 1

4.8 Pruebas para la evaluacidn de los contenidos

Para concluir con la etapa de disefio de contenidos se decidié realizar una serie de
pruebas para evaluar la claridad de éstos. El objetivo era comprobar si una persona
con caracteristicas similares a las del usuario final podia instalar el sistema y seguir el
proceso de trabajo esperado con las instrucciones creadas.

Esto fue posible gracias a que en esta etapa se contaba ya con prototipos para casi to-
dos los elementos del sistema, con caracteristicas similares a las del producto final.

4.8.1 Caracteristicas de la muestra

Se selecciond en forma aleatoria a 12 empleados del Departamento de Manteni-
miento de la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca como usuarios experimentales
debido a que su trabajo es principalmente practico.

Las edades de los usuarios experimentales variaban entre los 19 y 63 afios, teniendo
como edad promedio 38. En cuanto al nivel de estudios, 33% habia finalizado, se
encontraba estudiando o habia dejado inconcluso el nivel primara, 42% secundaria
y 25% preparatoria.

Las ocupaciones de los encuestados también eran diversas, habia técnicos electricistas,
técnicos soldadores y auxiliares de mantenimiento o albaiileria. Una caracteristica comun
a todos los usuarios es que ninguno habia visto el sistema o conocia de su existencia.

4.8.2 Descripcion de la prueba
Las pruebas se realizaron en el exterior de los talleres de la Universidad Tecnoldgica
de la Mixteca. Los elementos del sistema fueron distribuidos en dos grupos, esto

para simular el funcionamiento real del sistema en el que es necesario transportar
ciertos elementos del almacén al lugar donde se encuentra la camioneta.
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El primer grupo de objetos estaba formado por el médulo, las charolas, el asiento,
diversas herramientas y el carro plataforma. Estos elementos fueron colocados en el
acceso principal de los talleres simulando la ubicacion del almacén.

El segundo grupo de objetos estaba conformado por la estructura principal y sus
distintas partes desarmadas, junto con la escalera y el toldo, ademas del cajon de
una camioneta pick-up tipo RAM colocado a la altura que tendria una camioneta real.
Estos elementos fueron ubicados en el acceso posterior de los talleres

Las pruebas se realizarian en pareja, ya que se necesita de al menos dos personas
para cargar la estructura y porque en el contexto real de trabajo los usuarios llevan a
cabo sus actividades en grupos de dos o0 mas empleados.

Se elaboré un manual impreso burdo que constaba de una portada, las ilustraciones
de todos los elemento con el nombre de cada una de sus partes, y las instrucciones
graficas y escritas ordenadas de acuerdo con el ciclo de trabajo que se espera siga el
usuario al momento de utilizar el sistema.

Dos personas participarian como facilitadores durante el desarrollo de las pruebas.
El facilitador es la persona encargada de dirigir la prueba y le indica al usuario qué
tareas debe realizar, también vigila que todos los objetivos y tareas se cumplan.

La prueba iniciaba explicando a la pareja de usuarios el objetivo general de la prue-
ba: evaluar la claridad de las instrucciones realizadas, y no calificar el desempefio o
habilidades de ambos. Se mostraba la ubicacidn de los dos grupos de elementos y se
entregaba a cada uno una copia del manual burdo.

La tarea que los usuarios debian realizar era la de instalar la estructura sobre el cajén
de la camioneta y ubicar todos los elementos del sistema siguiendo las instrucciones
establecidas en el manual, de modo que al final de ésta el aspecto general del siste-
ma fuera como el de la ilustracién que aparecia en la portada del manual.

Si alguna duda surgia durante el desarrollo de la prueba los usuarios debian consultar
el manual para resolverla, ya que los facilitadores de la prueba sdélo fungirian como
observadores y no podrian auxiliarlos salvo en circunstancias extraordinarias.

Durante la prueba uno de los facilitadores observaria las acciones de los usuarios,
mientras que el otro registraria fotograficamente y en video el desarrollo de la misma
para un andlisis posterior. La prueba concluiria cuando todos los elementos estuvie-
sen instalados correctamente.

Al finalizar la prueba se aplicd un cuestionario por separado a cada usuario para

registrar sus datos personales, asi como sus comentarios sobre las instrucciones del
manual y las tareas realizadas.
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4.8.3 Resultados de la primera serie de pruebas

Se realizaron tres pruebas con tres parejas distintas. Las observaciones principales se

muestran a continuacién. El tiempo promedio para la realizacién de la prueba fue de

42 minutos (siendo el minimo de 31 minutos y el maximo de 1 hora y 2 minutos).

Pareja 1

Tabla 4.3 Fotografias de la primera serie de pruebas.

Observaciones

El proceso mas largo fue el armado de la estructura principal y su instalacion.
La pareja 1 subid la estructura al cajon de la camioneta antes de armarla por
completo en el piso.

La pareja 1 instalo la estructura en posicion incorrecta.

La pareja 2 demoré mucho para identificar la palanca de seguridad de la
estructura principal.

La pareja 2 fue la Unica que colocé correctamente los objetos al interior del
médulo y utilizd la mochila de forma adecuada.

La pareja 3 no logré identificar el orden en que debian ejecutarse los proce-
sos y realizaron la prueba guiandose principalmente por los explosivos ubi-
cados al inicio del manual.

Las 3 parejas utilizaron de forma correcta el carro plataforma.
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e La pareja 1y 3 consultaron sélo inicialmente el manual y abandonaron su
uso después de la instalacion de la estructura, consultandolo ocasionalmen-
te para conocer la ubicacion del resto de los elementos.

e La pareja 2 consulté en forma completa el manual.

e Las tres parejas lograron instalar la escalera pero no de la forma que indi-
caba el manual

e Las tres parejas instalaron de forma correcta el toldo.

4.8.4 Correcciones

Como resultado de la primera serie de pruebas se identificaron y corrigieron los si-
guientes aspectos de las instrucciones visuales y escritas.

¢ Debido a que los usuarios se guiaron principalmente por los explosivos e ilus-
traciones de los elementos al momento de realizar la tarea, dejando en se-
gundo plano las instrucciones, éstos se ubicaron al final del manual burdo.

e Secolocd al inicio de las instrucciones sobre la instalaciéon de la estructura una
advertencia con un tamafo de fuente mayor en la que se explicaba que la es-
tructura debia estar completamente armada antes de subirla a la camioneta.

e Parareforzar la advertencia anterior se corrigio el orden en que se presenta-
ban los esquemas para este proceso porque resultaba confuso.

e Seresaltaron los numeros que indicaban la secuencia de pasos a realizar.

e Se corrigieron algunas instrucciones y otras fueron redactadas nuevamente,
como la referente a la colocacion de la escalera.

4.8.5 Resultados de la segunda serie de pruebas

Una vez realizadas las correcciones se realizd una segunda serie de pruebas con el
mismo numero de parejas. La Unica diferencia entre estas pruebas y las primeras fue
que en esta ocasion se solicitd a los usuarios que leyeran y revisaran por completo el
manual antes armar o tomar cualquier objeto.

El cuestionario aplicado al final de la prueba también fue modificado pues la escala
para evaluar la dificultad de las pruebas fue ambigua y confusa en la primera serie.
El tiempo promedio para esta segunda serie de pruebas fue de 25 minutos (siendo el
minimo de 25 y el maximo de 26).

Las principales observaciones para estas pruebas se muestran a continuacion. Las

preguntas y respuestas a los cuestionarios de ambas series prueban se muestran
en el Anexo 2.
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Pareja 1

Tabla 4.4 Fotografias de la segunda serie de pruebas.

Observaciones

e  Elproceso mas largo fue el armado de la estructura principal y su instalacion.

e Todas las parejas armaron la estructura en el piso antes de subirla a la camioneta

e Las 3 parejas consultaron en mas ocasiones el manual durante la prueba en
comparacion con las 3 parejas de la serie anterior.

e La Pareja 5 fue la Unica que colocé la escalera conforme con las instruccio-
nes del manual

e Las 3 parejas utilizaron en esta ocasidn la mochila.

e Las 3 parejas utilizaron correctamente el carro plataforma

e Las 3 parejas instalaron de forma correcta el toldo

4.9 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se crearon los contenidos del manual en linea. Primero se eligidé
entre una gran variedad de medios el mas adecuado para presentar las instrucciones
visuales. Posteriormente se elaboraron bocetos con las instrucciones y se eligieron
los mejores para crear los dibujos vectoriles. Por tGltimo se redactaron las instruccio-
nes escritas que complementan a las instrucciones visuales.
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Por medio de las pruebas realizadas se pudo comprobar que las instrucciones visua-
les y escritas creadas en esta etapa permiten a personas que no conocen el organiza-
dor de herramientas y refacciones instalarlo y utilizarlo.

Con las pruebas también se pudo comprender la necesidad de adaptar los contenidos
a las caracteristicas de la audiencia meta. Elementos sencillos como la numeracion,
destacar visualmente un objeto u organizar correctamente la informacidn pueden fa-
cilitar al usuario la tarea del aprender a utilizar un objeto con ayuda de un manual.

Haber evaluado las instrucciones visuales y escritas en esta etapa permitié centrar la

atencidn en otros aspectos importantes al momento de revisar el sitio web del ma-
nual en linea, como la navegacidn, la organizacion y la estructura del sitio.
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5. Diseno Conceptual

5.1 Analisis de tareas

Una vez creados los contenidos del manual en linea fue posible continuar con la
creacion del sitio web. El analisis de tareas es una etapa que se realiza justo después
de haber concluido el andlisis de requerimientos (Capitulo 3).

Una tarea es una secuencia de pasos que el usuario debe seguir para alcanzar una
meta especifica. El analisis de tareas se refiere a una familia de técnicas para describir
varios aspectos relativos a como el usuario trabajara con el sito o cémo lo utilizara.

El objetivo es disefiar un proceso al interior del sitio web que permita a las perso-
nas alcanzar sus metas eficientemente. Por medio de este tipo de analisis se puede
determinar cuantos y qué tipo de pasos debe realizar el usuario para completar un
procedimiento, asi como la informacidn que debera ser mostrada en pantalla.

De acuerdo con Schneiderman?, el analisis de tareas es fundamental, ya que las in-
terfaces con una funcionalidad inadecuada frustran a los usuarios y a menudo son
rechazadas e infrautilizadas. No importa lo bien disefiada que esté la interfaz si la
funcionalidad es inadecuada.

Para realizar el analisis de tareas Brinck sugiere utilizar el Acercamiento Hibrido
para el Andlisis de Tareas, el cual es un proceso que combina el Andlisis de Casos
de Uso y el Analisis Jerarquico de tareas

El Andlisis de Casos de Uso fue desarrollado por Ivar Jacobson? como una manera
de analizar el desarrollo de un software desde la perspectiva de cdmo el usuario in-
teractia normalmente con un sistema. Consiste en la realizacion de escenarios para
identificar como los diferentes usuarios se relacionan entre si y con el sistema.

El Analisis Jerarquico de Tareas consiste en organizar las tareas dependiendo de si
son primarias o secundarias, determinar su frecuencia y descomponerlas en tareas
mas sencillas para determinar si es posible optimizarlas. Los pasos del acercamiento
hibrido se muestran en la siguiente tabla.

Acercamiento Hibrido para el Analisis de Tareas
1. Casos de Uso

a) Determinar los actores o usuarios involucrados con el sistema.

b) Elaborar perfiles de usuario para determinar el trasfondo de los usuarios.
c) Desarrollar escenarios para cada grupo de usuarios identificado.

d) Determinar las funcionalidades necesarias para apoyar al usuario.

1 SHNEIDERMAN Ben, PLAISANT Catherine, Disefio de Interfaces de Usuario, Pearson Education,
México, 2006, Pag. 13.

2 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing web sites that work: Usatility for the web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 99.
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2. Descomposicion jerarquica de tareas
a) Identificar cuales tareas son primarias y cuales secundarias.
b) Determinar la frecuencia de cada tarea.
c) Descomponer las tareas prioritarias en procedimientos mas sencillos.
d) Identificar sub-tareas que se repitan y que puedan ser mejoradas.

3. Tecnologias apropiadas
a) Si el usuario debe utilizar una base de datos o un sistema de registro hay que
determinar el proceso que debera realizar para acceder a esa informacion.
b) Elegir la forma en la que se presentara dicha informacién al usuario.

Tabla 5.1 Pasos del Acercamiento Hibrido para el Analisis de Tareas.

5.2 Analisis de Tareas para el caso de estudio

Para realizar el analisis de tareas del caso de estudio se utilizé el Acercamiento Hibri-
do para el Analisis de Tareas. La primera parte correspondiente a la elaboracion de
Casos de Uso se realizé en el Capitulo 3 con la creacion de perfiles de usuario, perso-
nasy escenarios. El Unico inciso que falta por determinar en esta parte es el referente
a las funcionalidades necesarias para apoyar al usuario.

Determinar estas funcionalidades consiste en evaluar en qué forma se puede ayudar
al usuario a realizar mas facilmente sus tareas, ya sea mediante la informacidn que
se presenta en pantalla, el sistema de navegacion o con la implementacion de alguna
herramienta, base de datos o sistema de busqueda.

Gracias a la elaboracion de perfiles de usuario, personas y escenarios fue posible de-
terminar las tres principales tareas que los empleados realizaran dentro del sitio. En
la Tabla 5.2 se muestran éstas, asi como su importancia, frecuencia y sub-tareas que
la componen, todos estos elementos corresponden a la Descomposicion Jerarquica
de Tareas. Ademas se incluyen las funcionalidades para apoyar al usuario.

En este caso se considera a la Tarea 1 como primaria debido a que, aunque quiza se
realice solamente una vez es una tarea de gran importancia, pues es la primera y
principal referencia que el usuario tendra sobre la utilizacidn del sistema, tanto cuan-
do el organizador sea entregado como cuando un nuevo empleado sea contratado.

La Tarea 2 también es considerada primaria debido a que consultar dudas serd la
principal razén por la cual los usuarios entraran al sitio web en los meses posteriores.
La Tarea 3 se clasifica como una tarea secundaria debido a que se ejecutara con una
menor frecuencia.

La sub-tarea de ingresar al sitio web del manual en linea aparece en las tres tareas,
debido a esto es posible implementar alguna forma en la que los usuarios puedan
ingresar a éste de una manera sencilla (sin necesidad de introducir la direccién del si-
tio), por ejemplo mediante un enlace desde la intranet (red interna) de la empresa.
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Tarea Importancia
Tarea 1l Tarea
Conocer en forma | Primaria
general las partes

del sistema

Tarea 2 Tarea
Consultar Primaria
una duda

Tarea 3 Tarea
Descargar Secundaria
versién impresa

del manual

Frecuencia
Una sola vez

3 6 4 veces durante
los primeros

2 meses.

1 vez al mes a partir
del tercer mes

2 6 3 veces al afio

Sub-tareas

1. Encontrar el sitio web
del manual en linea.

2. Encontrar la seccién
referente a las partes
del sistema.

3. Navegar a través de
las distintas pdaginas

de informacion.

4. Leer los contenidos.

1. Encontrar el sitio web
del manual en linea.

2. Buscar la seccion con la
informacién requerida.

3. Leer la informacion
requerida.

1. Encontrar el sitio web
del manual en linea.
2. Buscar la seccion para
descargar el manual.

Funcionalidades

Establecer un layout en pantalla
que facilite apreciar donde inicia
la explicacion del sistema o cual
es la primera seccion que debe
visitarse cuando se va a conocer
el sistema por primera vez.

Crear una jerarquia visual
que facilite la busqueda por
temas, partes del sistema

o0 algun otro criterio.

Establecer alguna seccién
con las posibles dudas
mas frecuentes.

Utilizar elementos graficos o
breves instrucciones escritas
que expliqguen como iniciar
el proceso de descarga.

3. Descargar el manual.
4. Abrir archivo.

5. Imprimir copia

del manual

Tabla 5.2 Descomposicidn jerdrquica de tareas y funcionalidades.

La tercera parte referente a las tecnologias apropiadas no se aplica a este caso de
estudio debido a que no se utilizarda ninguna base de datos, sistema de registro o
herramienta que requiera de un analisis mas detallado.

5.3 Arquitectura de la Informacién

Esta etapa es quiza la mas importante de todo el proceso de disefio y creacion, por-
que en ésta se define la estructura que tendra el sitio web asi como la forma en que
la informacion, contenidos y medios seran organizados.

El objetivo principal de un sitio web es contener y mostrar una gran variedad de
informacion para que el usuario realice distintas tareas con ella, pero ésta no puede
ser mostrada toda en una sola pagina por lo que es necesario dividirla en porciones
mas pequefias y colocarla en distintas paginas web. Al agrupar todas esas paginas es
como el sitio web se origina.

Pero debido a esto, el usuario no es capaz de percibir desde la pagina de inicio toda

la informacidn que el sitio contiene. Por tanto ésta debe organizarse de manera que
el usuario pueda encontrar aquello que necesita de forma rapida y eficiente.
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La arquitectura de la informacion es el estudio de cdmo los usuarios navegan o viajan
a través de los espacios de informacion. Segun Lazar?, cuando el término es aplicado
a la web, se refiere al estudio de como el sitio esta estructurado y organizado.

El concepto estd relacionado ademads con la forma en que las diferentes paginas de
un sitio web se interrelacionan. La arquitectura de la informacidn involucra aspectos
como el analisis y planeacién del contenido, organizacidn de las pdaginas, pistas para
la navegacidn, etiquetado y disefio de la navegacion.

Los principios de la arquitectura de la informacién tienen sus fundamentos en dis-
ciplinas y tematicas tales como el disefio de bases de datos, la interaccion humano
computadora, la biblioteconomia y psicologia (especialmente en areas relacionadas
con la forma en que las personas organizan conceptos y categorias).

Hasta ahora se ha recopilado y analizado informacion sobre las caracteristicas del
usuario, el equipo que utilizara y las tareas que realizara. Ademas se crearon y eva-
luaron los contenidos del manual en linea. Todo esto se hizo con el objetivo de que,
al momento de crear la organizacidn y estructura del sitio, se tenga una perspectiva
completa del caso de estudio y se elija una arquitectura que satisfaga las necesidades
del usuario y le ayude a completar sus metas.

Existen algunos aspectos a considerar para la creacidn de una arquitectura de la in-
formacién, como por ejemplo la manera en que los usuarios navegan, las formas de
representar una arquitectura, la topologia, anchura y profundidad de la estructura de
un sitio y el etiquetado para las secciones del mismo.

5.3.1 Modelos de Navegacion

La forma en que el usuario navega depende en gran media de la tarea que esté rea-
lizando en un momento determinado. Por ejemplo, si estd buscando informacion
especifica viajara rapidamente de una pagina a otra hasta localizarla. Por el contrario,
si esta tratando de aprender algo entonces ocupara mas tiempo leyendo toda la in-
formacion que encuentre y asimilandola.

A continuacion se explican algunos modelos de navegacion identificados por Brinck?,
estos abarcan desde situaciones idealizadas hasta otras mas reales. Conocer estos
modelos permitird disefiar una estructura que esté en funcién de las tareas que el
usuario realizard y las metas que desea alcanzar.

3 LAZAR Jonathan, Web Usability: A user-centered design approach, Addison Wesley, Estados
Unidos, 2005, Pag. 104.

4 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing web sites that work: Usatility for the web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pags. 121 a 124
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Omnisciencia

De acuerdo con este modelo el usuario conoce en su totalidad la estructura del sitio
y siempre utiliza la ruta mas corta para llegar a la informacién que necesita o para
completar una tarea, por tanto nunca comete errores. Este modelo es idealizado
pero puede ser utilizado como punto de referencia o comparacion.

Racionalidad éptima

Racionalidad optima

En el modelo de racionalidad 6ptima® los usuarios determinan la probabilidad que
tiene cada enlace de llevarlos a la informacidn que requieren y eligen aquel que pa-
rece tener mayores probabilidades de éxito.

En caso de que la eleccidn sea incorrecta pueden regresar atras con facilidad debido
a que recuerdan toda la informaciéon que han visualizado y eligen el siguiente enlace
con mayores probabilidades de llevarlos a su meta. Este modelo es idealizado, pero
un poco mas cercano a la realidad.

Satisfaccion y suficiencia

El acercamiento por satisfaccidn y suficiencia® tiene como base la idea de que las
personas navegan realizando el minimo esfuerzo mental posible, por tanto evitan
recordar datos y toman decisiones basadas en la informacion que se les muestra.

Cuando el usuario entra a un sitio analiza la jerarquia visual y organizacidn, y busca
un enlace que parezca relacionado con el contenido que busca. Al encontrarlo lo
elige e ignora el resto. Si al revisar la nueva pagina la informacién no es lo que se
esperaba, entonces regresa e inicia nuevamente el proceso de elegir un enlace.

Mapas mentales

Un mapa mental es una idea que el usuario crea en su mente sobre cdmo esta or-
ganizado un sitio a partir de la informacion se le brinda en pantalla y de esta forma
puede inferir la estructura completa del sitio.

Por tanto el usuario elige la ruta que parece mas eficiente y logica de acuerdo con el
mapa mental que ha creado, y dificilmente se arriesga a probar alguna liga que no
concuerde con el concepto que tiene del sitio.

Memorizacion
La memorizacién se aplica a aquellos sitios que el usuario visita frecuentemente pero
que debido a su complejidad no es posible generar un mapa mental de ellos. En este

5 Traduccion del término inglés Optimal Raionality.
6 Traduccidn del término ingles Satisficing.
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caso el usuario se limita a seguir la misma ruta que siempre ha utilizado satisfactoria-
mente aunque ésta sea ineficiente.

Reservas de informacion
En el modelo de reservas de informacion’ una vez que el usuario encuentra una fuen-
te de informacion no la abandonara hasta haberla consultado toda, porque desde su
perspectiva el costo y riesgo de revisar toda la informacién encontrada es menor al
de buscar nuevas fuentes.

Es por ello que en ocasiones se observa a usuarios revisando en forma persistente un
sitio en vez de buscar otros que podrian ser mas utiles, ya que existe un alto riesgo de
perder tiempo si es que se falla al buscar nuevas fuentes de informacién. Segun este
modelo los usuarios modifican sus metas conforme encuentran informacién adicional.

Costo de la informacién

Este acercamiento se basa en que el usuario al elegir una ruta evalta entre el esfuer-
zo que implica seguirla y la compensacion que recibird a cambio. Existen dos princi-
pales costos a pagar durante la navegacion; el costo de elegir entre una serie de ligas
y el costo de esperar a que una nueva pagina se cargue.

El costo se incrementa cuando hay una gran cantidad de ligas a elegir o cuando el
tiempo de carga de una pégina es largo. De acuerdo con este modelo si se quiere
que el usuario llegue a un lugar determinado se debe reducir al minimo el costo por
exploracién, planeacién y seleccion.

5.3.2 Etiquetas y barras de navegacion

La arquitectura de la informacion de un sitio web surge de tomar todo el material e
informacidn con que se cuenta y organizarlo en una estructura que ayude al usuario
a navegar de forma eficiente, realizar tareas y cumplir con sus objetivos.

Este proceso puede ser comparado con el disefio del sistema de clasificacién de una
biblioteca, en el que una gran variedad de libros es organizada primero en temdticas
generales y luego en categorias mas especificas. La finalidad de esto es que el usuario
puede encontrar, de entre una gran cantidad de libros, aquel que necesita.

Del mismo modo que una biblioteca estd formada por salas con distintos temas, cada
una con un nombre particular (Historia, Geografia, Literatura o Biologia); un sitio web
esta compuesto por diferentes secciones. Cada seccidn recibe un nombre y a éste se
le conoce como etiqueta.

7 Traduccién del término inglés Information Foraging, que textualmente se podria traducir como
Forraje de informacién hace referencia al comportamiento de un animal al encontrar una fuente
segura de alimento.
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La funcion de las etiquetas es mostrar de manera rapida y concisa la forma en que
la informacidn del sitio esta organizada, de modo que el usuario pueda encontrar en
poco tiempo aquello que busca. Estas funcionan por lo regular como enlaces a pagi-
nas homonimas. A un conjunto de etiquetas se le conoce como barra de navegacion.

La barra de navegacién principal de un sitio web define la organizacién general de
éste. Pero ademas, cada seccion puede contar con una barra de navegacién local que
enlace a otras paginas con informacion mas especifica. Al ligar todas estas paginas es
como la estructura del sitio surge.

Hay que considerar que la estructura propuesta debera tener sentido y légica para el
usuario, ya sea por la forma en que normalmente trabaja, por el tipo de tareas que
realiza o por los términos o conocimientos que utiliza.

En cuanto a las etiquetas, éstas deben ser claras y significativas, tratando de evitar
ambigiiedades que generen confusidn, ya que por medio de éstas el usuario podra
crear su propio mapa mental sobre la estructura del sitio.

Los nombres de las etiquetas deben indicar en forma clara hacia dénde se dirigen.
En ocasiones es posible utilizar iconos para reforzar el mensaje del texto, pero se
recomienda nunca utilizar solamente iconos, ya que por lo general su significado sin
texto no es muy claro.

Las etiquetas pueden ser creadas y ordenadas tomando en cuenta diversos criterios
como temas, tareas, tipos de usuario, estructura organizacional. Algunos ejemplos se
muestran en la siguiente tabla.

Temas Musica / Libros / Peliculas / Teatro
Tareas Comprar un regalo / Pagar cuenta / Suscribirse
Tipos de usuario Clientes / Empleados / Proveedores

Estructura organizacional Gerencia General / Ventas / Recursos Humanos
Tabla 5.3 Criterios para la creacién y organizacion de etiquetas.

El orden en que se presenten las etiquetas puede depender de su importancia, de la
frecuencia con que seran usadas, o de si forman parte de alguna secuencia. Segun
Brinck® resulta conveniente colocar las etiquetas mas importantes al inicio o al final
de la barra de navegacion debido a que seran recordadas con mas facilidad de acuer-
do con los principio de Primacia y Observacion reciente, respectivamente.

Otra recomendacion muy importante, relacionada con la consistencia, es que una
vez que se establezca la posicidn para una barra de navegacion, ésta debe perma-
necer constante a lo largo de toda la péagina. Esto para facilitar la navegacion del

8 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing web sites that work: Usatility for the web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 152.
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usuario. Una excepcion a esta regla, segun Nielsen® es la pagina de inicio, en la que la
barra de navegacion puede tener una posicién o disefio diferente.

Para obtener los nombres de las etiquetas es posible utilizar una variante de una téc-
nica conocida Card Sorting®. En el método tradicional de ésta se anotan los nombres
de seccidn en tarjetas y se pide a los usuarios que las agrupen y asignen un nombre a
cada grupo, ademas de que las organicen de la forma en que ellos esperarian encon-
trarlas en el sitio de acuerdo con su experiencia, conocimiento y método de trabajo.

La variante de esta técnica consiste en que los mismos usuarios proponen los nombres
gue cada seccidn deberia tener y que tienen mas sentido para ellos. Esto es muy util ya
gue permite apreciar la organizacion de la informacién desde la perspectiva del usuario.

5.3.3 Formas de representar una arquitectura

Una arquitectura puede representarse de distintas formas. La funcién de utilizar estas
representaciones es poder visualizar de manera rapida la estructura completa de un
sitio, y asi poder tener una idea clara de la organizacién y funcionamiento del mismo.

Brinck!! identifica distintas representaciones, algunas simples como la de resumen
(que consiste en una lista muy similar al indice de un libro con el nombre de las
distinta secciones del sitio) y otras mas complejas como la de paginas esquematicas
(donde se muestran tanto las etiquetas como el lugar que ocuparan en pantalla).

Sin embargo la representacion mas utilizada por distintos autores es la de Diagrama
Horizontal de Arbol, como la denomina Brinck2 o Diagramas de Flujo (flowcharts)
como la identifica Graham?®?, la cual es muy similar a un organigrama.

El primer elemento del diagrama es un rectangulo que representa a la pagina de ini-
cio. Debajo se colocan, al mismo nivel, todas las etiquetas de la barra de navegacion
principal y se unen por medio de lineas que representan los enlaces que conducen
a ellas. Si una seccién conduce a otras paginas o subsecciones, se repite el mismo
procedimiento para representar las barras de navegacioén locales.

La principal ventaja de estos diagramas es que visualmente pueden mostrar de una
forma clara la estructura del sitio, la jerarquia y niveles de profundidad del sitio. Es
facil apreciar qué etiquetas pertenecen al mismo nivel y cuantos clics requiere el
usuario para llegar a un punto determinado.

9 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing web usability, New Riders Publishing, Estados Unidos,
2006, Pag. 126.

10 La traduccidn de este término seria Clasificacion de Tarjetas, pero es mas utilizada la voz inglesa
11 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing web sites that work: Usatility for the web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pags. 132 a 137.

12 BRINCK Tom, Op. cit., Pag. 134.

13 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 43.

130



Diagrama Horizontal de Arbal

IMNICIO
QUIENES NUESTRA INSTRUMENTOS CARRITO DE CONTACTO
SOMOS GARANTIA MUSICALES COMPRAS
Datos peracnales
y de envio
Historia Experiencia Ubicacion Cuerdas Viento Percuciones
-
Proceso de
pago
Ciudad Guadalajara Monterrey +
de México

Confirmacidn

Imagen 5.1 Diagrama Horizontal de Arbol o Diagrama de Flujo.

Ademas estos diagramas son atractivos y faciles de realizar. Aunque el ejemplo que
se muestra fue realizado por medio de la computadora, también es posible realizar-
los a manera de bocetos rapidos con lapiz y papel, de manera que en pocos minutos
pueden crearse o modificarse.

5.3.4 Topologia

La topologia es la forma elemental en que las paginas de un sitio web se encuentran
vinculadas entre si. Esta depende en gran medida del tipo de informacién que el sitio
contiene, asi como de su organizacidn. A continuacion se muestran algunos ejemplos
de tipologias identificadas por Brinck.

Jerarquia o arbol. Casi cualquier tipo de informacién puede adaptarse a esta
topologia que presenta ciertas ventajas: la navegacién requiere de pocos
pasos, es facil representar la ubicacion del usuario dentro de la jerarquia y
ésta puede expandirse de forma relativamente sencilla cuando es necesario
agregar nueva informacion (Imagen 5.2a).

Lineal o de secuencia. En ésta las paginas estan organizadas en una secuen-
cia ordenada. Esta funciona muy bien cuando el usuario debe completar un
proceso en un orden especifico, como por ejemplo el pago en una tienda o
leer una historia. Es importante emplear este modelo sélo con la informa-
cion adecuada, ya que puede resultar molesto para el usuario tener que
visitar una serie de paginas en un orden especifico (Imagen 5.2b).

Matriz o cuadricula. Esta tipologia es una variante de la lineal y es ideal
para informacién bidimensional como listas de productos. Por ejemplo, en
la pagina de una tienda en linea, el usuario puede desplazarse verticalmente

14 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Op. cit., Pag. 137.
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para elegir un producto mientras que al desplazarse horizontalmente puede
escoger alguna caracteristica como el color (Imagen 5.2c).

e Malla completa. Es un conjunto de pdaginas completamente interconecta-
das. Esta tipologia es ideal para un sitio pequefio pues permite una rapida
navegacion entre paginas relacionadas. Para sitios con una estructura mayor
puede resultar poco practico (Imagen 5.2d).

e Red arbitraria. Esta topologia es apropiada cuando la organizacion del sitio
no estd bien definida y no existe una estructura dominante o principal. La
web funciona en su totalidad bajo este modelo (Imagen 5.2¢).

e Topologia Hibrida. En la mayoria de los casos un sitio web no mantiene una
topologia Unica, sino que es resultado de la mezcla de varias, con esto es po-
sible obtener una estructura mas flexible. En este caso es necesario proveer
de claves al usuario cuando la organizacién cambie, para no generar confu-
sién durante la navegacién (Imagen 5.2f).

(a) (b) ()

lﬁ- piinie

(d)

(f)

Tabla 5.4 Ejemplos de topologias.

5.3.5 Anchura y Profundidad

Otro factor a considerar al crear la estructura de un sitio es si ésta serd ancha o pro-
funda. Una estructura es ancha cuando a partir de un solo nodo (pagina) surge un
gran numero de ramas (enlaces), por el contrario se considera profunda, cuando el
numero de ramas es reducido pero tiene varios niveles de navegacion.

A continuacion se muestran ejemplos para ambas estructuras, y una tabla que enlista
las ventajas y desventajas identificadas por Brinck® de cada tuna.

15 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Op. cit., Pag. 147.
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Imagen 5.2. Diagramas para una estructura ancha y una estructura profunda.

Estructura | Ventajas
Ancha e Resulta mas cédmodo para los usuarios elegir entre un
gran numero de ligas que entre un nimero reducido.

Desventajas
e Eltiempo de exploracion en busca del vinculo adecuado
aumenta debido al gran nimero de éstos.
e Siel nimero de vinculos a elegir es muy grande es pro-
bable que se presente el fenémeno de desplazamiento,
ya sea vertical u horizontal o que el tamafo de fuente

para las ligas sea muy pequefio
Estructura | Ventajas

Profunda ¢ Eltiempo de exploracidn se reduce debido a que es me-
nor la cantidad de vinculos

Desventajas
e Sielsitio es muy largo entonces se requerira que el usua-
rio tome un nimero mayor de decisiones, por tanto es
mas probable que llegue a cometer un error.
e Los usuarios que llegan a una pdagina por medio de un
navegador web se confunden mas facilmente en estruc-
turas profundas que en estructuras anchas.

Tabla 5.5 Ventajas y desventajas de cada tipo de estructura.

Segun Lazar'® es preferible brindar mas opciones en un menu, que muchos menus

con pocas opciones. Ya que mientras mayor sea el nimero de niveles que el usuario

debe de navegar, mayor sera la posibilidad de que se pierda en la arquitectura y no
encuentre los contenidos que estaba buscando asi como otras areas del sitio.

Tomando como referencia estudios realizados por Larson y Czerwinski'’ se recomien-
da que una pagina no sea mas profunda que 2 6 3 niveles después de la pagina de
inicio y que no tenga mas de 16 vinculos en su barra de navegacién (anchura).

16 LAZAR Jonathan, Web Usability: A user-centered design approach, Addison Wesley, Estados
Unidos, 2005, Pag. 109.
17 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Op. cit., Pag. 149.
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Existe una convencion ampliamente difundida en el contexto web conocida como la
Regla de los tres clics, segun la cual cualquier pagina en un sitio no debe estar a mas
de tres clics de distancia. Nielsen®® y Lazar'® coinciden con ésta recomendacion ya
que es mas probable que los usuarios desistan en su busqueda si deben navegar 4 6
5 niveles debajo de la pagina de inicio.

5.4 Arquitectura de la informacion para el caso de estudio

De acuerdo con los requerimientos establecidos en el Capitulo 3, el sitio web del
manual en linea tendra caracteristicas técnicas minimas de modo que éste pueda
visualizarse correctamente en casi cualquier computadora.

Desafortunadamente esto limita la posibilidad de cumplir con el objetivo particular
de evaluar las ventajas o desventajas de utilizar contenido multimedia e interactivo
para la creacion de sitios web de capacitacion dirigido a usuarios poco experimenta-
dos con el uso de computadoras, planteado al inicio de éste trabajo.

Debido a eso se propone la realizacién de un segundo sitio que cuente con estos ele-
mentos, como parte del proyecto. El objetivo sera observar la interaccion de nuevos
usuarios de la web con este tipo de contenidos y analizar si la ensefianza de procesos
de trabajo puede verse beneficiada con su utilizacion.

A partir de esta etapa se denominara como sitio web basico a aquel que se desarrolle
con los requerimientos minimos establecidos y como sitio web multimedia a aquel
en el que se implementen elementos multimedia e interactivos. Los dos sitios ten-
dran la misma estructura de modo que ésta no surja como una variable adicional a
considerar al momento de compararlos o elaborar conclusiones.

5.4.1 Propuestas iniciales

En esta etapa se realizaron bocetos a lapiz y papel sobre la estructura y las etiquetas
que el sitio podria tener. La estructura se representé por medio de diagramas de flu-
jo. De estos se eligieron tres propuestas, las cuales se muestran a continuacion junto
con una breve descripcion.

e Propuesta A: En esta arquitectura cada seccion corresponde a un elemen-
to del sistema. Dentro de cada seccidn se explica su funcion, colocacién,
uso y mantenimiento.

18 NIELSEN Jakob, LORANGER Hoa, Prioritizing web usability, New Riders Publishing, Estados Unidos,
2006, Pag. 121.

19 LAZAR Jonathan, Web Usability: A user-centered design approach, Addison Wesley, Estados
Unidos, 2005, Pag. 206.
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Imagen 5.3 Boceto de la propuesta A.

e Propuesta B: En esta arquitectura las secciones corresponden a las etapas
del proceso de uso del sistema que son la instalacidn, el almacenamiento, el
uso de accesorios y el mantenimiento de los elementos.
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Imagen 5.4 Boceto de la propuesta B.

e  Propuesta C: Las secciones de esta propuesta corresponden a acciones que se pue-
den realizar con el sistema, por ejemplo, colocar, almacenar o transportar y dentro
de cada seccion se explican los elementos que pueden utilizarse para dicha accién.
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Imagen 5.5 Boceto de la propuesta C.
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De estas tres propuestas, la opcidn B fue elegida debido a que la informacién se
organiza por etapas, de manera muy similar a la forma en que los contenidos del ma-
nual fueron ordenados seguln el proceso esperado de trabajo. Esto puede favorecer
a que el usuario consulte la informacidn en ese orden y aprenda en forma adecuada
a trabajar con el sistema.

Ademas la estructura permite al usuario consultar la informacién tanto en forma se-
cuencial y completa, como en forma particular si desea consultar una duda especifica
sobre algun procedimiento. Esto es posible gracias a que la informacion para cada
elemento se encuentra Unicamente en un solo lugar dentro de la estructura de modo
que es mas sencillo localizar informacién sobre un elemento en especial.

Tomando como referencia ésta se realizaron nuevos bocetos para corregir y simpli-
ficar la estructura. De esta segunda iteracidn surge la propuesta final que se explica
en el siguiente apartado.

5.4.2 Propuesta final

| 1NCI0, |
L, | | |

Instalacion ‘ Almacenamiento ‘ Accesorios Manual Impreso
I I [ '
H-H H I H H H | |
Estructura Carro plataforma Toldo Mesa
Madulos Asiento Portacarrete
Charolas Banco Remolgue

Imagen 5.6 Propuesta Final.

La propuesta final para la arquitectura del manual en linea tiene una topologia hibri-
da, en parte jerarquica y en parte secuencial. La barra de navegacion principal tiene
cuatro etiquetas o secciones principales, éstas son: Instalacion, Almacenamiento,
Accesorios y un apartado para descargar el Manual Impreso. La profundidad de la
estructura es de dos niveles después de la pagina de inicio.

Las tres primeras secciones estan ordenadas de acuerdo con el proceso de trabajo es-

perado, obtenido durante la creacién de los contenidos. En cada seccién se explican
los elementos del sistema que son utilizados de modo que la informacidn para cada
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uno de ellos se encuentre en una sola seccidn. La informacién ademas es dividida en
pequefias lecciones de manera que ésta resulte facil de consultar por el usuario.

El objetivo de esta organizacion es facilitar al usuario realizar las tareas por las que
entra al sitio. Por ejemplo, si el usuario quiere conocer en forma general las partes del
sistema puede consultar la informacidn segun el orden en que se presenta, iniciando
con la Instalacion y revisando cada leccién de esta parte en forma secuencial.

Si el usuario desea consultar una duda especifica puede ir directamente a la seccion
correspondiente y buscar la informacién que necesita, esto gracias a que las lecciones
pueden ser consultadas de forma independiente, sin tener que revisarlas de modo se-
cuencial y a que la informacidn sobre cada elemento se encuentra en un solo lugar.

De este modo la organizacién permite al usuario consultar los contenidos de la ma-
nera en que lo necesite, ya sea de forma secuencial, durante el proceso de aprendi-
zaje, o de forma libre y directa, cuando desea resolver alguna duda.

Por ultimo, si el usuario quiere descargar una copia del manual impreso puede hacer-
lo directamente en la seccidn correspondiente sin necesidad de navegar o descender
otro nivel en la estructura del sitio.

5.5 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se definieron de forma mas completa las tareas que el usuario rea-
lizara dentro del sitio web asi como la importancia de cada una y la forma en que
pueden simplificarse.

También se analiz6 el concepto de arquitectura de la informacién y distintos factores
gue hay que considerar al momento de crear la arquitectura adecuada para un sitio.

Se elaboraron bocetos rapidos con propuestas de diferentes arquitecturas para el
caso de estudio y se eligid la estructura y organizacidén que podria facilitar mas al
usuario el comprender y buscar informacién del manual en linea.

La propuesta final considera las tareas que el usuario realizard asi como las instruc-
ciones visuales y escritas que seran presentadas. La estructura tiene 3 niveles de
interaccion y busca incentivar en el usuario la revision secuencial de los contenidos,
pero a la vez permite consultar y buscar informacion especifica con facilidad.
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6. Maquetas y prototipos

6.1 Creacion de maquetas y prototipos

Después de haber definido la estructura y organizacién del sitio web del manual en
linea, es necesario determinar cémo serd la apariencia de éste. En esta etapa se crea-
ron propuestas para el layout, la jerarquia visual, los graficos y el estilo del sitio.

Del mismo modo que en el proceso de disefio tradicional se realizan bocetos para
generar ideas sobre el concepto de un espacio, objeto o grafico, en el disefio web se
elaboran maquetas para representar las ideas que surgen en la mente del disefiador.

Mientras que los prototipos, enfocados a revisar otros aspectos como la navegacién
o funcionamiento del sitio, son muy similares en uso a las ilustraciones detalladas y
los prototipos funcionales del objeto.

6.2 Maquetas

Las maquetas, segln Brinck?, son representaciones graficas de la estructura de una
pagina, utilizadas para mostrar la apariencia general, el concepto visual y el layout de
un sitio. El término es una traduccion de la voz inglesa mockup.

Estas pueden utilizarse también para mostrar conceptos abstractos a las personas
involucradas en el proyecto, para realizar pruebas de usabilidad preliminares, o para
localizar errores en etapas tempranas del desarrollo, reduciendo con ello costos por
posibles correcciones en etapas futuras.

Brinck? distingue dos etapas en la realizacion de las maquetas:
e Magquetas de baja fidelidad: Son bocetos burdos y maquetas en papel que
representan la configuracion general del sitio y sirven para descubrir proble-
mas en la organizacién y el layout durante las etapas tempranas del disefio.

e Magquetas de alta fidelidad: Son maquetas digitales que tienen como fina-
lidad mostrar en forma mas detallada la apariencia visual y la estética del
sitio, y son utilizadas en etapas posteriores del disefio.

6.2.1 Bocetos burdos

Los bocetos burdos, seguin Brinck?, son representaciones pequefias y rapidamente
elaboradas con la finalidad de desarrollar una amplia gama de ideas y conceptos de

1 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing web sites that work: Usatility for the web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 216.

2 idem, Pég. 216.

3 idem, Pag. 217
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disefio para la apariencia del sitio web. Graham* los describe como dibujos creados
para capturar rdpidamente ideas en papel.

Hacer éstos bocetos es muy similar a realizar una lluvia de ideas (Brainstorming), una
técnica para generar nuevas ideas y conceptos usada en muchas metodologias de
disefo, y por tanto son elaborados de forma rapida, con papel y lapiz, y empleando
de 20 segundos a un par de minutos.

La elaboracion de bocetos burdos permite explorar, de forma rapida y poco costosa,
distintos modelos e ideas para un sitio web. La principal caracteristica de éstos es que
deben mostrar de manera muy general la distribucién de los elementos y no detalles
como colores, tipografias o formas particulares de los objetos.

De acuerdo con Lazar®, una de las ventajas de estas representaciones es que el di-
sefiador no tiene una actitud proteccionista al momento de criticar las propuestas,
debido a que invirtid muy poco tiempo en su realizacidn.

Una vez elaborada una considerable cantidad de éstos, al igual que en una lluvia de
ideas, se eligen las mejores propuestas, eliminando aquellas similares; que no tengan
relacion con la finalidad del sitio, las caracteristicas del usuario y las tareas que reali-
zara o que resulten poco viables por limitaciones técnicas.

Imagen 6.1 Ejemplos de bocetos burdos.

6.2.2 Maquetas en papel

Son representaciones de una mayor calidad de los bocetos burdos elegidos. Estas se
elaboran en un tamafo similar al que tendra la pagina final en pantalla, lo cual per-
mite una comprensién mas real del espacio disponible.

4 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 12.
5 LAZAR Jonathan, Web Usability: A user-centered design approach, Addison Wesley, Estados
Unidos, 2005, Pag. 95.
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Las maquetas en papel cuentan con caracteristicas mds detalladas de la distribucién
y organizacion. En éstas es posible definir de forma mas especifica colores, distan-
cias, agrupaciones y otros elementos graficos como botones e iconos.

Tanto los bocetos burdos como las maquetas poseen la cualidad de que al ser pre-
sentadas a un cliente, pueden ayudar a mostrar en forma directa el concepto de di-
sefio de un sitio, sin que éste centre su atencidn en detalles que no son importantes
de considerar en etapas tempranas del desarrollo.

WA

Imagen 6.2 Ejemplo de una maqueta en papel.

6.2.3 Maquetas digitales

Son las maquetas de mayor calidad y representan de forma muy cercana la apariencia
final del sitio. Estas se elaboran por computadora, ya sea en programas de de dibujo
vectorial (como Adobe lllustrator) o de edicidon de imagen (como Adobe Photoshop).

Debido a que son elaboradas por medios digitales, éstas permiten explorar y desarrollar de
manera mas precisa la distribucién y arreglo de los contenidos, ademas de que se puede apre-
ciar el tamafio y apariencia final de los objetos, las tipografias y los colores reales en pantalla.

Estas representaciones deben reservarse para etapas avanzadas en el desarrollo del
proyecto, en parte, porque si son presentadas al cliente en una etapa inicial, es posi-
ble que éste observe solamente detalles (como colores, tipografias, tamafo de ico-
nos) y no la estructura general que es la que tendra mayor relevancia.
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Imagen 6.3 Ejemplo de una maqueta digital.
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Una de las ventajas de las maquetas digitales es que pueden modificarse rapidamen-
te si algun cambio es necesario o si se desea hacer distintas variantes de una misma
propuesta, pues solo se necesita cambiar los atributos de los objetos en el programa
de origen. Este proceso seria mas tardado de realizar si se trabajara en papel, pues
habria que dibujar cada maqueta nuevamente.

6.2.4 Seleccidn de las paginas a representar

Dibujar cada una de las pdaginas de un sitio web usando maquetas resultaria poco
conveniente, por eso es necesario decidir qué paginas seran representadas utilizan-
do esta técnica. Brinck® propone algunos criterios para seleccionar éstas:

e Paginas que tengan mucha informacién.

e Las paginas que seran mas visitadas por los usuarios.

e Paginas que por su contenido puedan presentar problemas de disefio, por
ejemplo, aquellas que involucran un procedimiento o tarea complicada.

e Aquellas que son criticas para alcanzar procesos cruciales.

6.2.5 Proceso de elaboracion

Brinck” propone esta serie de pasos para elaborar bocetos burdos y maquetas en papel.

1. Elaborar bocetos burdos y elija los mejores.

2. Escoger uno de los bocetos burdos y dibujelo nuevamente con aquellos ele-
mentos que desea mostrar.

3. Para iniciar con las maquetas en papel, dibujar los limites de la pagina en
dimensiones o proporciones cercanas a la de la pagina final.

4. Dividir la pagina con lineas de acuerdo con las secciones que apareceran en
pantalla (area de navegacion, encabezados, pies y areas de contenido).

5. Colocar elementos como graficos, logotipos, etiquetas, titulos y elementos
de navegacion, en escalas y proporciones similares a las esperadas.
Agregar color a la pagina.

7. Colocar lineas horizontales que simulen el texto del contenido.
Refinar los pequefios detalles.

Se pueden emplear técnicas rapidas que faciliten la representacion. Por ejemplo, co-
locar una sombra negra a los botones o mapas de imagen ayuda a distinguir entre
aquellos elementos a los que se les puede dar clicy a los que no.

Si en esta etapa no se conoce la apariencia final de las imagenes, éstas pueden ser
reemplazadas con bocetos rapidos o con cuadros con diagonales atravesadas que
muestren el espacio real que ocupara la imagen final.

6 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Designing web sites that work: Usatility for the web,
Morgan Kaufmann Publishers, Estados Unidos, 2002, Pag. 220.
7 [dem, Pags. 227 a 230.
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6.3 Prototipos

Una vez realizadas las maquetas, la siguiente etapa es el desarrollo de prototipos.
Los prototipos son representaciones mas detalladas y consisten por lo regular en
un conjunto de maquetas agrupadas de acuerdo con una tarea especifica o con el
funcionamiento general del sitio.

Su finalidad es revisar aspectos como el layout, la arquitectura de la informacién y el
aspecto visual, ademds de evaluar el proceso que realizaria el usuario para completar
una tareay la interaccion que tendria con el sitio. También pueden ser utilizados para
realizar pruebas de usabilidad.

Segun Graham?, el prototipo de un documento interactivo puede ser parcialmente
funcional y estar constituido tan sélo por elementos de navegacion y unas cuantas
ligas funcionales; o en etapas posteriores, por pantallas y elementos de interaccién
finales con una funcionalidad completa. Brinck® identifica tres variedades de prototi-
pos: Storyboards, Wireframes y Prototipos de alto acabado.

6.3.1 Storyboards

Un storyboard™ es una secuencia de las pantallas que visualizara el usuario al nave-
gar por el sitio mientras realiza una tarea. Estos se conforman por un conjunto de
magquetas (en papel o digitales) ordenadas de acuerdo con un proceso determinado.
Graham?! los define como documentos visuales que representan el estilo, distribu-
cion, accion, navegacion e interactividad en cada pantalla del documento.

Los storyboard en papel tienen la ventaja de que pueden ser corregidos de manera
muy rdpida, asi como fotocopiados, cortados o aumentados con nuevos contenidos,
esto resulta conveniente si se realizan pruebas de usabilidad. Los storyboard digitales
tienen una apariencia mas real y sus correcciones también son rapidas pero deben
realizarse desde el programa en que fueron creados e imprimirse.

Imagen 6.4 Ejemplo de un storyboard.

8 GRAHAM Lisa, The Principles of Interactive Design, Delmar Publishers, Estados Unidos, 1999. Pag. 16.
9 BRINCK Tom, GERGLE Darren, WOOD Scott, Op. cit., Pag. 238.

10 La traduccién al espafiol de este término es Argumento ilustrado, Secuencia Gréfica o Guidn
grafico, pero el nombre inglés es utilizado con mayor frecuencia.

11 GRAHAM Lisa, Op. cit., Pag. 15.
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6.3.2 Wireframes

Un wireframe'? es en una versidn simplificada del sitio web que solamente consta
del texto y ligas a otras pdginas, por lo general sin imagenes. Su principal funcion es
evaluar la navegacidn y la arquitectura del sitio.

YOMOHO DE MEXICO

INSTRUMENTOS MUSICALES

INICID Cuerdas Vianto Parcucionas
QLIENES SOMOS
MUESTRA GARANTLA Cuerdas
INSTRUMENTOS MUSICALES Tertes o pruaba T o T 8

exlo de pruaba Texdo de prusba Texto de proeba
CARRITO DE COMPRAS Texio de prueba Texo de prusba Texto de prosbs
COMTAGTO Taxio de prueba Texdo de prusba Texte de proeba

Texio di pruaba Texdo de prusba Texto de proeeba
Taxts de pruaba Texo de pruaba Texto de prosba
Taxlio dis pruaba Texdo de prusha

Imagen 6.5 Ejemplo de un wireframe.

6.3.3 Prototipos de alto acabado

Estos prototipos son versiones casi finales del sitio web, su implementacion puede
resultar muy costosa y por ello sélo se utilizan para sitios muy grandes o complejos,
que requieren la evaluacion de procesos especificos como utilizar bases de datos o
realizar compras en linea.
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Imagen 6.6 Ejemplo de un prototipo de alto acabado.

12 La traduccidn al espaiiol de éste término es Modelo de alambre, Esquema o disefio funcional de
la interfaz, o Disefio esquematico, pero el nombre inglés es utilizado con mayor frecuencia.
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6.4 Maquetas y prototipos para el sitio web basico

De acuerdo con la metodologia explicada, primero deben realizarse las maquetas, ya
sea en forma de bocetos burdos, maquetas en papel o digitales, y posteriormente
éstas se agrupan para describir el proceso de trabajo y formar los storyboards, o se
usan como referencia para la creacién de wireframes y prototipos de alto acabado.

Debido a las caracteristicas particulares del caso de estudio, se requirié prestar ma-
yor atencidn, al momento de crear las propuestas, a la forma en que la informacion
era presentada y al sistema de navegacion entre paginas.

Por tanto se decidié combinar la elaboracidn de bocetos burdos con la creacién de
storyboards. Es decir, que los bocetos burdos no se realizarian en forma individual
para pantallas especificas, si no que se elaborarian en conjunto de manera que repre-
sentaran el proceso que seguira el usuario para consultar la informacion.

Entonces cada propuesta que se realizé constaba de tres pantallas, una por cada ni-
vel de informacion. La primera correspodia a la pagina de inicio, la segunda a una de
las tres secciones principales (instalacidn, almacenamiento o accesorios) y la tercera
mostraba el contenido de una leccién.

El objetivo de esto fue que en las propuestas creadas se consideraran aspectos de
gran importancia, como la forma en que los contenidos del manual seran mostrados
o el sistema y los elementos para la navegacion; de modo que todas las pantallas del
sitio tuvieran sencillez y consistencia y que para el usuario, el proceso de visitar el
sitio fuera lo mas claro y simple posible.

6.4.1 Bocetos burdos para el sitio web basico

El proceso inicid con la realizacién de distintas propuestas tomando como referencia
la arquitectura de la informacién desarrollada en el capitulo anterior. Como se des-
cribid en el apartado anterior, estos bocetos burdos se hicieron mas detallados de lo
gue normalmente son pues habia que considerar aspectos como el limitado espacio
en pantalla (resolucion de 800 x 600 px, sin desplazamiento vertical).

Otros de los aspectos que se consideraron fueron: el tamafio de las imagenes; el
espacio disponible para el texto, la barra y los botones de navegacidn; asi como la
consistencia y coherencia de los elementos al pasar de una pantalla a otra.

Una vez realizadas las propuestas, éstas fueron revisadas. Se eliminaron aquellas que
no resultaban del todo claras o cuyos conceptos podrian ser confusos para el usuario
y se escogieron las tres mejores para evaluarlas de manera mas cuidadosa. Estas tres
propuestas se muestran en la siguiente tabla.
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Propuesta 1

> >
Propuesta 2

> >
Propuesta 3

> >

Tabla 6.1 Bocetos burdos elegidos para el sitio web basico.

Los criterios a evaluar fueron la consistencia, el layout, el sistema de navegaciény la
forma en que se mostraban los contenidos. Ademas se tomaron en cuenta algunos
de los requerimientos establecidos en el Capitulo 3. Se establecieron valores del 1 al
5, siendo 5 la calificacion mas alta.

Requerimientos Prop. 1 Prop. 2 Prop. 3
Sistema de navegacion comprensible 4 4 4
Sistema de navegacion consistente 3 4 3
Jerarquia visual clara 4 3 3
Layout ordenado 4 4 4
Presentacion de los contenidos 5 4 4
Transicion clara de una pantalla a otra 3 4 3
Consistencia visual general 4 5 4
Calidad visual y estética 3 4 3
Total 30 32 29

Tabla 6.2 Evaluacion de las propuestas para el sitio web basico.
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6.4.2 Maquetas en papel para el sitio web basico

La propuesta elegida fue dibujada nuevamente en forma mas detallada. Se agregaron
también los colores a utilizar en botones, fondos y titulos. Estas maquetas fueron digi-
talizadas para servir como referencia durante la creacién de las maquetas digitales.

P martyriell

Imagen 6.7 Maquetas en papel para el sitio web basico.

6.4.3 Maquetas digitales para el sitio web basico

Estas maquetas fueron

realizadas utilizando el programa de dibujo vectorial Adobe lllus-

trator. La resolucién final utilizada fue de 755 x 400 px (800 x 600 px), considerando el es-

pacio que la barra del n

avegador utilizaria asi como la barra de desplazamiento vertical.
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Imagen 6.8 Maquetas digitales para el sitio web basico.

6.4.4 Descripcidn de la propuesta final para el sitio web basico

La propuesta final esta formada por dos zonas principales: la zona de navegacion (con
fondo gris) donde se ubica la barra de navegacidn principal, y la zona de contenidos
(con fondo blanco) donde se muestra la informacién sobre las lecciones.

En la parte superior de la zona de navegacion se encuentra el logotipo de la empresa.
Se respetaron las areas restrictivas establecidas en el Manual de Identidad de ASA asi
como el uso de colores corporativos para el emblema y el fondo.

Debajo del logotipo se encuentra la barra de navegacion principal, formada por cua-
tro botones: Inicio, Instalacién, Almacenamiento y Accesorios. El primer botdn lleva
a la pagina de inicio mientras que los otros tres conducen a secciones homdénimas
donde se encuentran las lecciones del manual.

Los colores elegidos para las tres secciones de contenidos (amarillo, verde y azul) son
similares a los utilizados en la sefializacion creada para organizar las herramientas y
refacciones. El objetivo de utilizar estos colores era tanto lograr consistencia en la
imagen del proyecto como identificar a cada seccién con un color propio.
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Esta zona es completada con un botdn de color naranja que sirve para descargar de
forma directa el manual impreso. Al colocar el botdn en esta zona, éste permanece
visible en todo momento para el usuario, de modo que puede realizar la descarga sin
importar el lugar de la pagina en que se encuentre.

La zona de navegacion permanece en la misma posicion a lo largo de toda la pagina,
de modo que el usuario pueda familiarizarse con su utilizacién y sea un elemento de
referencia durante la navegacion.

La informacidn de la zona de contenidos varia dependiendo del nivel de informacién
en que el usuario se encuentre. En la pagina de inicio se muestra una imagen con to-
dos los elementos del sistema junto con un texto de bienvenida y un botén llamado
Empezar. Este boton lleva a la seccidon de Instalacion, sugiriendo con esto al usuario
el orden en que la informacién debe ser revisada.

En el segundo nivel de informacidn, correspondiente a las secciones de Instalacidn,
Almacenamiento y Accesorios, se muestra el titulo de la seccidén y una lista con las
lecciones que contiene. Las lecciones se presentan de acuerdo con el orden esperado
de lectura, pero el usuario tiene libertad para acceder a cualquiera de ellas.

En el tercer nivel de informacién, que corresponde al contenido de las lecciones, el
titulo de la secciéon permanece en la misma posicion y se aiflade el nimero y nombre
de la leccién en que el usuario se encuentra.

Cada leccién esta formada por una serie de pasos o pantallas. En el centro de la
pagina se muestra la imagen principal para ese paso, asi como una o dos imagenes
secundarias a la derecha dependiendo de la informacidn. A la izquierda se coloca una
pequeiia imagen del paso anterior, de modo que el usuario pueda recordar el orden
de la informacién consultada.

Debajo de las imagenes estan las instrucciones escritas en pequefios parrafos. Junto
al texto aparece una imagen que indica el nimero de paso en que el usuario se en-
cuentra y el nimero total de pasos que conforman la leccion.

Dos botones azules llamados Anterior y Siguiente, ubicados en la parte inferior de
la pagina, permiten navegar en forma lineal a través de los pasos y las lecciones. El
usuario puede entonces elegir entre consultar las lecciones de una seccién de prin-
cipio a fin con estos botones o visitar una leccién especifica y regresar a la lista de
lecciones o a la pagina de inicio con los botones de la barra de navegacion principal.

Los paneles utilizados para los titulos y para agrupar las imagenes en cada leccién
tienen el mismo color de la seccién en que se encuentra dicha leccidn. La finalidad es
que el usuario pueda tener una referencia visual de la seccidén en que se encuentra
por medio del color utilizado, por ejemplo amarrillo para Instalacion.
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6.5 Maquetas y prototipos para el sitio web multimedia

La metodologia para crear las maquetas y prototipos para este sitio es similar a la utili-
zada en el basico. Se combind la elaboracion de bocetos burdos con la de storyboards.

6.5.1 Bocetos burdos para el sitio web multimedia

Para la creacién de los bocetos burdos se considerd la misma arquitectura de la in-
formacidn utilizada en el sitio web basico, pero se buscd crear un concepto diferente
para la navegacion y la presentacidon de los contenidos. Se tomaron en cuenta nuevos
aspectos, ademas de los utilizados para el sitio web basico, como la formay grado de
interaccion del usuario durante la navegacidn y el aprovechamiento y la utilizacion de
medios como las animaciones y el audio.

Una vez realizadas las propuestas, éstas fueron revisadas. Se eliminaron aquellas que
no resultaban del todo claras o cuyos conceptos podrian ser confusos para el usuario
y se escogieron las tres mejores para evaluarlas de manera mas cuidadosa. Estas tres
propuestas se muestran en la siguiente tabla.
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Tabla 6.3 Bocetos burdos elegidos para el sitio web multimedia.

Los criterios a evaluar fueron los mismos utilizados para el sitio web basico, pero se
agregd uno relacionado con la originalidad y utilizacion de los elementos multimedia.
Se establecieron valores del 1 al 5, siendo 5 la calificacion mas alta.
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Requerimientos Prop. 1 Prop. 2 Prop. 3
Sistema de navegacion comprensible 3 3 4
Sistema de navegacion consistente 3 4 3
Jerarquia visual clara 3 4 4
Layout ordenado 4 4 3
Presentacion de los contenidos 3 4 4
Transicion clara de una pantalla a otra 4 3 3
Consistencia visual general 4 3 3
Calidad visual y estética 2 4 4
Elementos multimedia 3 4 5
Total 29 33 33

Tabla 6.4 Evaluacién de las propuestas para el sitio web multimedia.
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6.5.2 Maquetas en papel para el sitio web multimedia
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~ Imagen 6.9 Maquetas en papel para el sitio web multimedia.
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Debido a que dos propuestas obtuvieron la misma puntuacion se decidié crear una
tercera propuesta que reuniera los elementos mas destacados de ambas. A esta pro-
puesta dibujada en forma mas detallada se agregaron colores similares a los usados
en el sitio web basico para botones, fondos y titulos. Estas maquetas fueron digitali-
zadas para servir como referencia durante la creacion de las maquetas digitales.

6.5.3 Maquetas digitales para el sitio web multimedia
Estas maquetas fueron realizadas utilizando el programa de dibujo vectorial Adobe Illus-

trator. La resolucion final utilizada fue de 755 x 400 px (800 x 600 px), considerando el es-
pacio que la barra del navegador utilizaria asi como la barra de desplazamiento vertical.

frerm el Manual &n linea
- m DegaaLador B T S § CWRC

[Cwee @ J (@ ) (s ) |__*%J

Bienmvenddo s e messl gued sprevdieod & wisr ol
Craariisie de deeeeuerlan ¢ Reiscners

e la prwers et G el el o
P ey ——

Manual en linea

Degdranidor 8o horriretin § ROy

N ) O G==

Instalacidn Lecciones

B! E T ]

——— Hanual en lines
gl b by P ey ST

» "'-'=r|:-.l

Imagen 6.10 Maquetas digitales para el sitio web multimedia.

6.5.4 Descripcion de la propuesta final para el sitio web multimedia

La propuesta final tiene una barra de navegacion similar a la del sitio web basico,
pero en este caso es horizontal en vez de vertical. El primer elemento que aparece es
un panel de color gris que incluye tanto el logotipo de la empresa como el nombre de
la pagina. Para el logotipo se respetaron las areas restrictivas establecidas asi como el
uso de colores corporativos para el emblema y el fondo.
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Inmediatamente después aparecen los botones de la barra de navegacién principal
(Inicio, Instalacidn, Almacenamiento y Accesorios), asi como el botén para descargar
el manual impreso. Estos elementos aparecen en la misma posicién a lo largo de toda
la pagina, de modo que el usuario se familiarice rdpidamente con su uso.

La pagina de inicio es también similar a la del sitio web basico. Incluye una ilustracién
con todos los elementos del sistema, un mensaje de bienvenida, asi como el botén
Empezar que lleva al usuario a la lista de lecciones en la seccidn de Instalacidn.

En el segundo nivel de informacién, correspondiente a las secciones de Instalacidn,
Almacenamiento y Accesorios, se muestra el titulo de la seccién y una lista con las
lecciones que contiene. Las lecciones se muestran también con el orden esperado de
lectura, pero adicionalmente se cred una propuesta visual distinta para presentarlas.

La propuesta visual consiste en un grafico que simula una pista de aterrizaje, mien-
tras que los numeros de leccion son representados dentro de graficos semejantes a
las lamparas utilizadas en las pistas. El objetivo de utilizar estos elementos es crear
un contexto en el que el usuario pueda sentirse familiarizado y cdmodo.

Con este mismo concepto se cred la navegacion secundaria utilizada en el tercer nivel
de informacién. Esta consiste también en una pista, pero mostrada desde una vista
superior. En la parte superior de la pista se muestran las ldmparas con el numero de
la leccion mientras que en la parte inferior se representa cada uno de los pasos que
conforman las lecciones con una lampara LED.

La idea es que un avion que aparece al inicio de la pista avance a lo largo de ésta con-
forme el usuario revisa los contenidos. De esta forma el usuario puede apreciar su
avance en relacién con las lecciones y pasos que conforman cada seccidn, sugiriendo
con esto la consulta secuencial de la informacién.

El usuario también puede acceder rapidamente a las distintas lecciones y pasos de
una seccién por medio de las ldmparas que funcionan como botones, de modo que
también tiene libertad para buscar o consultar informacion especifica.

En el tercer nivel de informacion, el concepto utilizado para presentar la informacién
es el de un escenario en blanco en el cual los contenidos aparecen poco a poco. El
texto es el primer elemento en aparecer, en forma de pequefios parrafos dentro de
paneles de color. Inmediatamente después aparecen en el escenario los graficos ani-
mados que muestran de forma mas detallada los procesos de trabajo.

Debido a que el espacio destinado a los graficos es mayor que el del texto, es necesa-
rio navegar a través de éste por medio de dos botones llamados Anterior y Siguiente.
Un segundo par de botones colocados en los extremos de la pagina permiten al usua-
rio desplazarse linealmente a través de los distintos pasos y lecciones.
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Por ultimo, una barra de color gris muestra el avance de la animacién, cambiado
gradualmente a color azul de modo que el usuario pueda saber en qué momento las
animaciones han terminado y puede avanzar al siguiente paso.

6.6 Conclusiones del capitulo

En esta etapa se crearon las propuestas para la apariencia del sitio. El proceso inicié con
la realizacién de bocetos y culmind con la construccidn de las maquetas digitales.

Elaborar bocetos burdos inicialmente permitié realizar un gran nimero de propues-
tas para el sitio en poco tiempo, de modo que el proceso creativo se desarrollara con
libertad y rapidez, del mismo modo que ocurre en una lluvia de ideas o en una sesién
de bocetaje. Posteriormente las mejores propuestas fueron elegidas y evaluadas.

Es importante sefialar que este proceso fue consecuencia de las etapas previas en el
trabajo, es decir, que no se realizd ningun boceto sino hasta que se hubo investigado,
conocido al usuario, creado los contenidos y determinado la estructura del sitio.

Como resultado de esto las propuestas desarrolladas para ambos sitios web estan

centradas en el usuario y sus necesidades, y no determinadas solamente por valores
estéticos o de disefio.
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7. Produccion

7.1 Produccion del sitio web basico
7.1.1 Creacion de las reticulas

Una vez creadas las maquetas digitales de la propuesta final es posible iniciar con el
proceso de produccion del sitio web. Para este caso el programa de origen en el que
se creara el sitio es Adobe® Dreamweaver®. Este programa permite crear paginas
web ya sea utilizando cédigo HTML o desde una vista de disefio que permite visuali-
zar y modificar directamente la apariencia final del documento.

El primer paso a realizar fue la creacion de la reticula. Para esto se trazaron lineas
verticales y horizontales sobre las maquetas digitales utilizando Adobe® Photoshop®.
Las lineas representaban los ejes que formarian la reticula.

Al trazar los ejes debe cuidarse que la reticula sea lo mds regular posible y tratar de
encontrar ejes comunes entre distintos objetos. Las imagenes deben delimitarse a
las areas minimas posibles de modo que su peso también sea minimo.

Ya establecidos los ejes, se midid la distancia en pixeles entre ellos para determinar
las medidas que se utilizaran en el trazado. En esta etapa es posible crear un bosquejo
rapido en lapiz y papel de la reticula que sirva para visualizar |la apariencia de esta.

it
Imagen 7.1 Maqueta digital con ejes y bosquejo de la reticula para la pagina de inicio.

El siguiente paso es crear la reticula por medio de tablas en Dreamweaver. Como
ya se ha mencionado la ventaja de utilizar tablas es que el contenido permanece
siempre en la misma posicion y el layout de la pagina no se altera si la ventana del
navegador cambia de tamafio. En este caso el uso de tablas también ayuda a crear las
paginas de forma rapida y sistematica.

Este proceso se repitid para los otros dos niveles de la informacidn que corresponden

a las secciones principales y a las paginas de lecciones. A continuacién se muestran
también los bosquejos y las reticulas finales para estas pantallas.
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Imagen 7.2 Bosquejos de la reticulas y reticulas finales para la
pagina de inicio, pagina de secciones y pagina de lecciones.

Modificar la estructura y apariencia de las tablas puede ser dificil en muchas ocasio-
nes, ya que éstas parecen modificarse de forma diferente a los deseos del usuario.
Algunas recomendaciones al trabajar con tablas son:

e Sila estructura del sitio es muy compleja es preferible trazar toda la reticu-
la como una cuadricula y posteriormente combinar celdas o dividirlas con-
forme sea necesario. Por ejemplo, en la reticula para la pagina de inicio, el
espacio destinado a contener la imagen con los elementos del sistema es
resultado de la combinacidn de dos celdas.

e Siexisten ejes secundarios que no coinciden con los principales o que resul-
tan dificiles de trazar es posible utilizar tablas secundarias. Por ejemplo, la
mayoria de los ejes de la zona de navegacidn no estdn alineados con los de la
zona de contenidos. Esto se pudo lograr gracias a que la zona de contenidos
fue creada en una reticula independiente, la cual estd contenida dentro de la
reticula principal en la que se encuentra la zona de navegacion.
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e En ocasiones agregar una imagen de mayor tamaiio al requerido, borrar un
elemento o introducir un bloque muy grande de texto puede alterar el tama-
fio de las celdas y con ello las dimensiones y apariencia de toda la tabla. Por
tanto es necesario revisar constantemente que la tabla conserve sus propor-
ciones. Dreamweaver cuanta con una opcion para revisar la apariencia de la
pagina desde el navegador web la cual es util para esta tarea.

7.1.2 Creacidn de las paginas modelo

Una vez creadas las reticulas la siguiente tarea era crear tres paginas modelo para la
pagina de inicio, la pagina de seccidon y la pagina de leccidn, es decir, una por cada nivel
de interaccidn. El objetivo es que estas paginas modelo pudieran ser modificadas (cam-
biando texto e imagenes) para crear en forma sistematica el resto de las paginas.

El primer paso fue introducir el texto. La fuente elegida para todos los textos del sitio
fue Verdana debido a su buena legibilidad en pantalla. El tamafio de fuente para las
instrucciones escritas fue de 11.5 puntos; para el titulo de seccion, el nUmero y el
nombre de la leccidn se utilizaron tamafios de punto de 21, 18 y 14 respectivamente.
Para el resto del texto en pantalla el tamano de fuente fue de 12 puntos.

Es recomendable utilizar texto en la mayor cantidad de elementos posible ya que
como se ha mencionado, su peso es menor y es mas facil y rapido de editar que el
texto como imagen.

También se cambid el color de fondo a las celdas que lo requerian. Por ejemplo, la
zona de navegacion, el panel del titulo de la leccion y el panel con las instrucciones
escritas se crearon por este medio. Cambiar el color del fondo en vez de utilizar una
imagen con color sélido ayuda también a reducir el peso total de la pagina, ya que al-
macenar el comando que cambia el color requiere menos espacio que una imagen.

La siguiente etapa en el proceso de produccion es la creacién de las imagenes a utilizar.
Para este caso es necesario elaborar los botones, las instrucciones visuales y las ima-
genes complementarias. Los graficos fueron dibujados o modificados utilizando Adobe
Illustrator y eran exportados a Adobe® Photoshop® al momento de guardarlos.

Todas las imagenes fueron creadas en las dimensiones precisas dependiendo del es-
pacio ocupado en pantalla, con una resolucidon de 72 ppi y optimizadas para web
utilizando Adobe® Photoshop®. Dependiendo de las caracteristicas de cada imagen
se eligié entre los formatos JPEG o GIF, la finalidad era reducir el peso al minimo pero
garantizando una buena calidad de imagen.

Los botones fueron creados con el formato JPEG debido a que contienen degrada-
dos. Ademas se cred una segunda version para cada uno correspondiente al estado
sobre, de forma que resulte mas facil para el usuario identificar aquellos elementos
sobre los que puede hacer clic.
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Imagen 7.3 Ejemplos de botones en estado y sobre.

Para las instrucciones visuales se eligid el formato GIF debido a la limitada paleta de
colores utilizada (negro, blanco, rojo y el color del panel segln la seccidn). De esta
manera el peso de cada archivo es muy pequefio, pues la informacion requerida para
almacenar estos colores es minima y se obtiene una buena calidad de imagen.

=

Imagen 7.4 Ejemplo de las instrucciones visuales para un paso.

Para el resto de imdagenes se utilizd un criterio similar a los dos casos ya menciona-
dos, tratando siempre de reducir al minimo el peso de la imagen. Este tratamiento
puede parecer laborioso e innecesario, pero el resultado final serd un sitio web con
cortos tiempos de descarga.

Después de insertar las imagenes, el Ultimo paso para la creacién de las paginas mo-
delo fue habilitar los textos e imagenes que servirian como enlaces o ligas.

Gracias al uso de las paginas modelo resulta sencillo crear en forma sistematica el
resto de las pdaginas. Basta con modificar los textos como instrucciones escritas, ti-
tulos o indicaciones; imagenes como instrucciones visuales y el color de paneles y
celdas dependiendo de la seccién. Por ultimo se guardan los cambios del documento
HTML con el nombre correspondiente y se repite el proceso.

De esta forma se crearon los 34 pasos que conforman las 15 lecciones del manual en

linea. En este caso, el uso de una reticula no solamente ayudd a crear orden y consis-
tencia en el sitio, sino también a crear las paginas de forma facil y ordenada.
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Imagen 7.5 Paginas modelo.

El orden en que los contenidos deben ser creados e insertados dentro del sitio no es
un proceso secuencial y ordenado. En este caso se presentaron de esta forma para
describir la manera en que fueron elaborados y las consideraciones que se tomaron,
pero el proceso en realidad es mas flexible y no sigue un orden definido.

Este proceso puede ser comparado con armar un rompecabezas en el que las piezas se
van ensamblando poco a poco mientras se encuentra la relacidn entre ellas, en un orden
no establecido. Del mismo modo al crear una pagina es necesario ajustar y modificar los
contenidos respecto layout o apariencia de la pagina. Ademas, como en el caso de los bor-
des de un rompecabezas, hay contenidos que son mas faciles de crear que otros.

7.1.3 Descripcion del sitio web final

La apariencia del sitio web final es muy cercana a la de las maquetas digitales. La
zona de navegacion permanece igual salvo que se mejorod la apariencia de los boto-
nes. La pagina de inicio y las de seccidon tampoco tienen cambios importantes.

Las paginas de leccién tuvieron algunos pequeinios cambios para facilitar la navega-
cion al usuario. Por ejemplo, en la barra de titulo se cambié el orden de la informacion
de modo que ahora aparece primero el nombre de la seccidn, seguido del nimero de
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la leccion y el titulo de la leccidn. El objetivo es que el usuario pueda visualizar la ruta
que ha seguido para llegar a la pagina en que se encuentra.

A los botones Anterior y Siguiente se les agregd informacion adicional que indica
hacia donde se dirigen los botones en cada pdgina utilizando texto, de esta forma el
usuario puede saber con certeza a qué pagina lo conducira el botén y comprender la
forma en que avanza a lo largo de las lecciones.

El botdn Empezar también fue modificado. Debido que éste conducia al mismo lugar
que el botdn Instalacion, su funcion podria resultar confusa para los usuarios. Para so-
lucionar esto se creo una pagina secundaria a la que lleva el botdn y que contiene una
pequena explicacién de la informacidn que cada seccion contiene. De modo que esta
pagina intermedia funciona como un breve tutorial sobre las secciones del sitio.

Ademas, durante la produccién del sitio se contempld la posibilidad de incluir una sec-
cién de auto evaluacion. El objetivo principal de ésta seccidon no es evaluar los conoci-
mientos aprendidos por el usuario sino reforzar aquellos que son de importancia.

Para esto se crearon preguntas relacionadas con etapas o procesos importantes para
el correcto uso del Organizador de Herramientas y Refacciones. Se eligieron cinco pre-
guntas por cada seccion y se creo una pagina modelo para mostrar las preguntas.

El funcionamiento de la evaluacion es sencillo. El usuario puede elegir entre dos po-
sibles respuestas. Si elige el botdn con la respuesta correcta es llevado a una pagina
que le indica que su respuesta fue correcta, por el contrario si la respuesta fue inco-
rrecta, sera llevado a una pagina que le indique su error.

No importando cudl sea la respuesta, el usuario recibira retroalimentacion, por me-
dio de un texto y una imagen que expliquen porqué su respuesta fue correcta o in-
correcta. Como ya se menciond el objetivo principal no es evaluar al usuario, sino
reforzar aquella informacién que es importante.

Al final de cada seccidn, el usuario puede elegir entre ir a la siguiente seccién o rea-
lizar la evaluacién de la seccion en la que se encuentra. En caso de que el usuario no
consulte la informacion de manera secuencial también puede revisar las evaluacio-
nes por medio de un botdn incluido en la pagina de inicio.

7.2 Produccion del sitio web multimedia
7.2.1 Creacion de los archivos plantilla

El programa de origen para el sitio web multimedia sera Adobe® Flash®, pues permite
crear contenidos multimedia o interactivos con facilidad. Existen algunas diferencias
entre el contexto de trabajo de Flash y el contexto HTML las cuales seran explicadas
a lo largo de este apartado.
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Imagen 7.6 Pantallas de la version final del sitio web Basico.
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La primera diferencia es el drea de trabajo. Cuando se utiliza HTML y Dreamweaver®
el area de trabajo es una pagina web como tal, mientras que en el caso de Flash® el
area de trabajo es un escenario con una linea de tiempo.

Esta diferencia puede observarse también analizando los archivos que cada apli-
cacion genera. Al utilizar Dreamweaver® se crean documentos web con extensidon
HTML, mientras que al utilizar Flash se crean documentos interactivos con extensién
FLA o peliculas con extension SWF. Estas peliculas deben insertarse en una pagina
HTML para poder visualizar su contenido en un navegador web.

Una pagina web puede estar hecha completamente en Flash® o parcialmente, es
decir, que solamente se utilice Flash para crear algunas partes. De cualquiera de las
dos formas se requiere el reproductor de Flash para ver los contenidos.

El primer paso fue entonces crear un documento en Flash® que tuviera las mismas di-
mensiones que las utilizadas en el sitio web estatico (755 x 400 px). Para este sitio web
no fue necesario crear una reticula debido a que los elementos de la maqueta digital
pudieron ser copiados y pegados directamente sobre el documento de Flash®.

Esta es otra de las diferencias principales entre HTML y Flash®. Mientras que en
HTML es necesario utilizar tablas para garantizar que los contenidos permanezcan
siempre en la misma posicién, esto no es necesario en Flash® ya que los objetos en
una pelicula SWF conservan siempre la misma posicion.

Esto no implica que no se pueda trabajar utilizando una reticula en Flash®, del mismo
modo en que se hizo con el sitio web bdasico, o que al trabajar sin reticula se obtenga
una estructura desorganizada. Para este caso el layout se definié desde la creacion de
las maquetas digitales y sufrié cambios minimos al trasladarse a Flash®.

El poder trabajar sin reticula y que los objetos no cambien de posicion son unas de las
caracteristicas que han hecho popular el uso de Flash® entre muchos disefiadores,
pues ademas de facilitar la produccion permite crear propuestas visualmente mas
atractivas y mas flexibles en su realizacion.

Del mismo modo en que se crearon las imagenes para el sitio web basico asi también
deberan crearse los graficos para esta propuesta. Hay que recordar que Flash es una
aplicacién que permite trabajar con graficos vectoriales, por lo que en este caso,
utilizar imagenes seria poco conveniente pues el peso de los graficos vectoriales es
menor al de las imagenes.

Antes de describir el proceso para la creacién de los graficos es importante explicar
otra caracteristica del trabajo en Flash® relacionada con la creacion de simbolos. Una
de las caracteristicas de las peliculas SWF es que pueden contener una gran cantidad
de elementos ocupando muy poco espacio. Esto se logra en parte gracias al uso efi-
ciente de los simbolos en un proyecto.
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Los simbolos son objetos que se pueden utilizar tantas veces como sea necesario sin
que su uso represente un aumento en el peso del archivo o de la pelicula final. Esto
se logra gracias a que una copia del objeto es almacenado dentro de la biblioteca de
simbolos del archivo. Cuando una copia o instancia de ese simbolo es insertado en el
escenario Flash solamente requiere conocer su posiciéon y tamafio para mostrarlo.

Un ejemplo de la aplicacion de simbolos podria ser la creacidn de un bosque con cien
arboles. Si se tuviera que crear este escenario para una animacién resultaria poco
practico dibujar arbol por arbol, ademas de que cada uno representaria un incre-
mento al peso total de la animacidn.

Al crear un solo arbol y convertirlo en simbolo se pueden insertar cien copias o ins-
tancias de ese simbolo y cambiar su posicion y dimensiones para crear el bosque. A
pesar del gran nimero de elementos, para Flash solamente representan cien grupos
de datos numéricos con las coordenadas y dimensiones de cada objeto, por lo que su
peso total es menor a haber creado cada arbol individualmente.

Una caracteristica de los simbolos es que si una copia del simbolo es modificada en
algun atributo entonces todas las copias del simbolo también se modificaran. Con-
tinuando con el ejemplo del bosque, si se cambiara el color del tronco a un arbol de
café a rojo, entonces el color del tronco de los otros 99 arboles también cambiaria.

Existen tres tipos de simbolos que pueden ser creados en Flash: simbolos de grafico,
clips de pelicula y simbolos de botdon. Durante el proceso de produccion del sitio web
multimedia se utilizaron estos simbolos para reducir al minimo el peso de las pelicu-
las SWF que se elaboren.

El primer paso en la produccidn del sitio fue la creacién de la navegacion principal.
Flash permite crear simbolos de botén con los tres estados de un botdn de estado
multiple (arriba, sobre y abajo). Los cinco botones de la navegacidn principal fueron
creados utilizando estos simbolos. La siguiente imagen muestra los estados creados
para un botdn. El cuarto corresponde al area sobre la cual se puede hacer clic.
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Imagen 7.7 Ejemplo de un botdn en estados arriba, sobre y abajo.

Adicionalmente se agregd sonido a los estados sobre y bajo, de esta manera el usua-
rio podrd identificar de manera mas facil los elementos sobre los que se puede hacer
clicy que su seleccion fue reconocida por la pagina.
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Una vez creados todos los botones de la barra de navegacidn, asi como la barra su-
perior gris con el nombre de la pagina y el logotipo vectorizado; se colocaron todos
estos objetos dentro de una nueva capa. El uso de capas es otro concepto relaciona-
do con el contexto de trabajo en Flash.
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Imagen 7.8 Panel de capas y linea de tiempo.

Otra ventaja de las capas es que permiten trabajar de una forma mas organizada al
distribuir y agrupar los objetos. También se pueden bloquear los elementos de una
capa para evitar que sean borrados o movidos accidentalmente durante el trabajo.

Sin importar la cantidad de capas que se utilicen en un proyecto, éstas no repercuten
en el peso final del archivo ya que, cuando la pelicula SWF es creada la informacidn
de todas las capas es comprimida en una sola.

En sitio web multimedia, la barra de navegacion principal fue colocada en una capa
independiente. Del mismo modo se crearon capas propias para los titulos, textos,
clips de pelicula y elementos de navegacion.

Posteriormente se crearon elementos como las ldmparas de la pista o las lamparas
con el nimero de la leccion utilizando simbolos de gréfico, de esta forma ocuparian
menos espacio en la pelicula final.

B Lecciones Boas
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Imagen 7.9 Ejemplo de un simbolo de grafico utilizado.

Con todos los simbolos de graficos y botones creados, el siguiente paso fue elaborar
las animaciones cortas para la pagina de inicio y las paginas de seccidn, las cuales se
crearon utilizando clips de pelicula.

Los clips de pelicula son simbolos que contienen una animacion, la cual se reproduce
al momento en aparecen en escena. Existen distintas maneras de animar un objeto
en Flash®, la mas comun y sencilla es mediante la creacion de una interpolacion.

Una interpolacidon es una secuencia en la cual se cambia uno o varios atributos de un
objeto durante un nimero determinado de fotogramas. Este concepto esta relaciona-
do intimamente con el 4rea de trabajo de Flash®, que incluye una linea de tiempo.
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En Flash los objetos no solamente ocupan un espacio determinado en el escenario
sino que también tienen una duracion determinada en el tiempo. Asi como en la ani-
macién tradicional la ilusion de movimiento se crea al reproducir rdpidamente una
serie de fotogramas, asi en Flash® las peliculas SWF se crean al unir todos los objetos
que aparecen en el escenario en cada uno de los fotogramas de la linea de tiempo. La
linea del tiempo permite ver el escenario en distintos momentos de la animacion.

Para crear la ilusion de movimiento es necesario entonces cambiar los atributos de
un objeto en un tiempo determinado, desde un fotograma inicial hasta uno final
ubicado mas adelante en la linea del tiempo.

Lo anterior se puede lograr usando interpolaciones, de las cuales existen dos tipos
principales: de movimiento y de formas.

e Interpolacion de movimiento. Esta permite modificar atributos de un ob-
jeto como la ubicacién o posicién en el escenario, el tamaio, el angulo de
rotacion, la inclinacién, el brillo y la opacidad.

* Interpolacidon de formas. Esta permite modificar la forma y el color de los
objetos. Es menos utilizada que la interpolacién de movimiento.

Por ejemplo, si se quisiera mover un objeto simple, como un circulo, de un extremo
del escenario al otro, y que en el trayecto aumente su tamafio, entonces lo recomen-
dable seria utilizar una interpolacién de movimiento. Si en cambio, se quisiera que
un circulo de color rojo se transformara en un cuadrado azul mientras se desplaza,
convendria utilizar una interpolacion de formas.

al

b)

Imagen 7.10 Ejemplo de a) una interpolacion de movimiento y b) una interpolacién de forma

Una de las ventajas de las interpolaciones es que su uso conlleva de forma implicita
el ahorro de espacio y peso del archivo final. Por ejemplo, si las animaciones se crea-
ran en Flash del mismo modo que la animacion tradicional, seria necesario introducir
una copia del objeto animado en cada fotograma con alguna variacién, de modo que
al unir todos los fotogramas y reproducirlos se creara la ilusion de movimiento.

Esto representaria un enorme incremento en el peso de la pelicula final, ya que si se
creara una animacién de 60 fotogramas, seria necesario copiar 60 veces el mismo
objeto y modificarlo en cada fotograma.
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Las interpolaciones en cambio utilizan solamente un objeto y la informacién sobre
los atributos iniciales y finales, por ejemplo las ubicacion y el tamafio del objeto en
el fotograma inicial y en el fotograma final, ya que Flash® genera automaticamente el
resto de los fotogramas intermedios.

Esto significa que no importa si la interpolacion dura mucho tiempo o poco, su peso
sera el mismo. En el ejemplo del circulo que atraviesa el escenario de un extremo a
otro, no importaria que la interpolacién durara 5 segundos o 60 segundos, su peso
seria el mismo ya que la informacidon necesaria para crear ambas es la misma.

Al trabajar con interpolaciones y animaciones se recomienda que cada objeto animado
sea creado como un clip de pelicula independiente, de este modo se puede editar o
modificar manteniendo la simplicidad y organizacidn de la linea de tiempo principal.

Para el caso del sitio web multimedia se utilizaron interpolaciones y clips de pelicula
para crear animaciones cortas en la pagina de inicio y las paginas de seccidn.

La animacion de la pagina de inicio consiste en un avion que se desplaza a través de
la pantalla dibujando la barra gris del titulo, después aparecen uno a uno los botones
de la navegacion, asi como la imagen del sistema y el texto de bienvenida.

En la animacién para la pagina de seccidn el primer elemento en aparecer es la pista
con las lamparas que muestran el numero de la leccién y después aparecen uno a uno
los nombres de las lecciones, sugiriendo el orden en que éstas deben ser consultadas.

Una vez terminadas estas animaciones fue posible crear tres archivos con extension FLA
para cada nivel de interaccion del sitio, los cuales fueron denominados archivos plantillay
tendrian una funcion similar a la de las paginas modelo creadas para el sitio web basico.

Para las paginas de seccion solamente era necesario cambiar el nombre de las lec-
ciones asi como el color del encabezado al color de la seccion correspondiente. El
proceso para crear las paginas de leccion en cambio tomd un poco mas de tiempo.

Todas las paginas de leccidn se hicieron a partir de un archivo plantilla, el cual conte-
nia en capas separadas: la navegacion principal, la navegacion secundaria (pista de
aterrizaje), los titulos, los bloques de texto y los botones de navegacion.

Para crear una nueva leccidn el proceso iniciaba modificando elementos de referen-
cia y navegacion como el titulo de la leccidn y graficos de la navegacion secundaria.
Después el texto correspondiente a ese paso era divido en bloques dependiendo de
su extension de modo que un paso podia tener de 1 a 3 subpasos.

Con el texto dividido en subpasos, los graficos correspondientes a las instrucciones
visuales eran copiados directamente del programa de origen y pegados dentro de un
clip de pelicula, en una capa creada para contenerlos. Se cred un clip de pelicula para
cada uno de los subpasos con las instrucciones visuales correspondientes.
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El siguiente paso fue en animar los objetos utilizando interpolaciones de manera que
se mostrara la forma de ensamblar, colocar y manipular las distintas partes del siste-
ma. Para esto fue necesario agrupar los graficos, distribuirlos en capas y en ocasiones
volver a dibujarlos para poder animarlos correctamente.

Uno de los efectos mas utilizados para presentar las instrucciones visuales era hacer
que los objetos aparecieran en el escenario regulando su opacidad, esto se logra
con una interpolaciéon de movimiento en el cual se cambia la configuracion Alfa del
objeto. El principal inconveniente con este efecto es que utilizarlo repetidamente
aumenta el peso de la pelicula final y por tanto el tiempo de descarga.

Para solucionar esto se ided un simbolo de grafico que sirviera para crear este efecto
en todas las ocasiones en que se necesitara. Aprovechando que el escenario donde
se presentan los objetos es de color blanco se cred un simbolo en forma de rectan-
gulo del mismo color el cual cambia su opacidad de 100% a 0%.

Al colocar este simbolo sobre las instrucciones visuales parece que los objetos surgen
del escenario, cuando en verdad el rectangulo blanco es el que desaparece. Este sim-
bolo fue utilizado en mas de treinta ocasiones en todo el sitio web y es un ejemplo
de una estrategia para reducir al minimo el peso de las animaciones.

Una vez que las animaciones de las instrucciones visuales estuvieron completas, el
ultimo paso era modificar las acciones e instrucciones colocadas en botones y en la
linea de tiempo. Las acciones y el uso de ActionScript es el Ultimo elemento relacio-
nado con el contexto de Flash® que sera explicado.

Ademas de las animaciones creadas por medio de interpolaciones es posible crear
animaciones utilizando ActionScript, un lenguaje de programacion propio de Flash®
que permite crear animaciones mas complejas. Debido a que este lenguaje puede
ser muy complejo para un usuario inexperto, Flash® incluye una libreria de acciones,
las cuales son instrucciones sencillas de ActionScript que se utilizan con frecuencia.

Para el sitio web multimedia se utilizaron instrucciones sencillas como detener de
forma total o temporal la reproduccién de una pelicula o ir a un fotograma especifico
o direccion web determinada. Estas acciones eran modificadas para cada paso, tanto
en botones como en la linea de tiempo. Por ultimo el archivo se guardaba con el
nombre correspondiente y el proceso se repetia nuevamente.

7.2.2 Descripcion del sitio web final

La apariencia del sitio web final es muy parecida a la de las maquetas digitales. La
pagina de inicio y las paginas de seccidn permanecen casi sin ningun cambio salvo la
mejora visual de elementos como botones o gréficos. Las principales modificaciones
se pueden apreciar en las paginas de leccion donde los contenidos e instrucciones
visuales son presentados.
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Imagen 7.11 Pantallas de la versidn final del sitio web Multimedia.
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El cambio mds importante es la simplificacion del sistema de navegacidn para los
contendidos que pasa de tener 4 botones a solamente 2. Con los botones Anterior y
Siguiente el usuario puede desplazarse entre los pasos y las lecciones de forma mas
simple y podrd aprender a navegar mas rapidamente por el sitio.

La barra que muestra el avance de la animacion en un paso también fue reducida en
tamafio y colocada cerca de los blogues de texto para que tuviera mayor visibilidad.

Ademas del tiempo que tarda la animacién en reproducirse se afiadié un lapso adicio-
nal denominado “tiempo de lectura”. El objetivo de éste es que cuando el usuario entre
ala pagina de un paso, tenga unos segundos para poder leer el texto antes de que inicie
la animacidn. Con esto se motiva también la lectura de las instrucciones escritas.

Por ultimo se afiadid también la seccidn de evaluacidn, con las mismas preguntas que
las utilizadas en el sitio web basico. Aprovechando las funcionalidades que brinda
Flash®, se afiadieron sonidos y animaciones para indicar si la respuesta fue correcta
o incorrecta, asi como un marcador que muestra los aciertos y errores del usuario.

7.3 Conclusiones del capitulo

En esta etapa se describio de forma general el proceso de produccién de ambos sitios
web. El objetivo de este capitulo no es describir paso a paso cdmo hacer un sitio web,
sino solamente mostrar algunas técnicas que pueden ayudar a reducir tanto el peso
de los archivos finales como el tiempo de desarrollo.

Mucha de la informacién recopilada en la investigacion encontrd su aplicacion en
esta etapa. Conceptos como layout, consistencia, jerarquia visual, contraste por co-
lor y forma, retroalimentacién, presentcion de la informacion, formatos de imagen y
animaciones fueron aplicados durante la prodiccion del sitio.

También se pudieron apreciar las diferencias en la produccion de sitios web utilizando
HTML y aquellos creados en Flash®. Cada uno tiene ventajas y desventajas propias,
como por ejemplo, el entorno en Flash permite de desarrollar una gran variedad de
soluciones interactivas, pero el tiempo de creacién de estos contenidos es mayor.

Tanto el sitio web basico como el sitio web multimedia pueden ser consultados en
el CD anexo a este trabajo de tesis. Debido a la existencia de un contrato de confi-
dencialidad no es posible publicar los sitios antes de su lanzamiento oficial o sin la
autorizacidn de ASA.
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8. Evaluacion
8.1 Pruebas de usabilidad

La ultima etapa del proceso de creacién de un sitio web es la evaluacién. El objetivo
es revisar si el sitio facilita al usuario realizar sus tareas. Para esto se realizaran prue-
bas de usabilidad con usuarios.

De acuerdo con Krug! una prueba de usabilidad es una forma de evaluacién en la que
se muestra al usuario un objeto, interfaz, aplicacién o sitio web y se le pide que trate
de comprender su funcién o que lo utilice para realizar alguna tarea especifica.

Estas pruebas son de gran importancia pues permiten a las personas involucradas en
el proyecto observar de primera mano como es que el usuario utilizaria o interactua-
ria con el producto en un contexto parecido al real.

Segun Krug? las pruebas ayudan a los disefiadores y desarrolladores a darse cuenta
de que no todas las personas piensan de la forma en que ellos lo hacen, saben lo que
ellos saben o utilizan la web de la manera en que ellos esperarian.

Shneiderman? coincide al decir que las reacciones de los disefiadores al ver a los
usuarios equivocandose con sus interfaces tienen a veces un gran efecto y pueden
ser altamente motivadoras, pues el disefiador puede ver su trabajo desde la perspec-
tiva de otra persona y se da cuenta de qué elementos o partes deben cambiarse.

Las pruebas de usabilidad pueden realizarse en distintas etapas a lo largo del proce-
so de disefio, por ejemplo durante la creacion de la arquitectura del sitio, tras ela-
borar las maquetas en papel o digitales, o una vez terminado un prototipo funcional
o la version final del sitio.

Krug® recomienda evaluar en forma constante durante todo el proceso, pero si esto
no es posible por las caracteristicas propias del proyecto entonces es recomendable
realizar al menos una serie de pruebas una vez terminado el sitio web y antes de su
publicacion. Segun palabras del propio autor es 100% mejor evaluar a un usuario
que no evaluar a ninguno.

Aunque las pruebas de usabilidad siguen un proceso estructurado y planificado no
deben ser comparadas con experimentos controlados pues su finalidad no es probar
ninguna hipdtesis u obtener algun dato estadistico. Segin Shneiderman?® las pruebas

1 KRUG Steve, Don’t Make Me Think!: A Common Sense Approach To Web Usability, New Riders
Plublishing, Estados Unidos, 2000, Pag 141.

2 idem, Pag. 141..

3 SHNEIDERMAN Ben, PLAISANT Catherine, Disefio de Interfaces de Usuario, Pearson Education,
México, 2006, Pag. 169.

4 KRUG Steve, Op. cit., Pag 141.

5 SHNEIDERMAN Ben, PLAISANT Catherine, Op. cit., 2006, Pag. 165.
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de usabilidad estan disefiadas para buscar defectos en las interfaces de usuario y sus
resultados ayudan a tomar decisiones sobre las modificaciones a realizar.

Ademas de las pruebas de usabilidad es posible utilizar otras técnicas para evaluar un
sitio web, como las pruebas expertas o una revision de requerimientos. En una prueba
experta un especialista en disefio de interfaces o usabilidad utiliza la aplicacion o sitio
web él mismo, identifica errores y emite recomendaciones para mejorar el sito. Esto
es posible gracias a la amplia experiencia en él drea que debe tener el especialista.

Una revision de requerimientos consiste simplemente en verificar una lista con todos
los objetivos y requerimientos establecidos al inicio del proyecto y confirmar que
todos hayan sido cumplidos. El objetivo es asegurar que todas las consideraciones
fueron tomadas para la creacion del sitio. Esta técnica no brinda ningun tipo de infor-
macion sobre posibles errores o mejoras para el sitio.

8.2 Planeacion de las pruebas de usabilidad

El primer paso durante la planeacion de las pruebas es determinar qué elementos
o aspectos del sitio web se evaluaran asi como establecer las tareas que el usuario
debera realizar. Para esto es necesario crear un guion en el que ademas de las tareas,
se incluyen las preguntas o cuestionaros que se le haran al usuario.

Realizar este guidn brindara estructura y consistencia a las pruebas y permitira que
éstas se realicen de forma ordenada y similar en todos los casos, de modo que aspec-
tos especificos puedan ser evaluados.

Esto no implica que todas las pruebas se realicen apegadas en forma estricta al guion
pues hay que considerar que el desarrollo de éstas dependera en gran parte de las ac-
ciones y comportamiento del usuario y estos pueden ser diferentes en cada prueba.

El siguiente paso es elegir y reclutar a las personas que participaran como usuarios.
Algunos autores como Shneiderman® recomiendan buscar personas que representen
de forma cercana a los grupos de usuarios a los que se dirige el sitio, considerando
caracteristicas demograficas o experiencia en el uso de computadoras e Internet.

Otros autores como Krug’ afirman que, si bien es bueno evaluar con individuos simi-
lares a los usuarios finales, casi cualquier persona puede ser un buen usuario para
una prueba. Segun el mismo autor si el sitio va a ser utilizado casi exclusivamente por
un solo tipo de usuario y no es dificil reclutar personas similares entonces es preferi-
ble realizar las pruebas con ellos.

6 [dem, Pag. 67.
7 KRUG Steve, Don’t Make Me Think!: A Common Sense Approach To Web Usability, New Riders
Plublishing, Estados Unidos, 2000, Pag 147.
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El numero de usuarios a evaluar en una serie de pruebas también varia dependiendo
del autor pero en general esta entre 3 6 6 usuarios. Segun Nielsen y Landauer® probar
con 5 usuarios permite descubrir hasta el 85% de los problemas de usabilidad de un
sitio web. Aun con un nimero mayor de usuarios el porcentaje no aumenta mucho.

Esto es muy conveniente para pruebas que involucran mas de un ciclo de evaluacidn,
pues los primeros usuarios descubriran los errores principales del sitio. Estos seran
corregidos y durante los siguientes ciclos los usuarios descubrirdan nuevos errores
pues no tendran que enfrentarse a los ya corregidos.

Por ultimo es necesario preparar el lugar en el que se llevaran a cabo las pruebas.
Por lo general las pruebas de usabilidad se realizan en un laboratorio de usabilidad el
cual es un espacio acondicionado especialmente para esta tarea.

Un laboratorio de usabilidad consta por lo regular de dos habitaciones. En la primera
se ubica el objeto o la computadora con la que se realizard la prueba, asientos para
el usuario y el facilitador, y cdmaras de video que grabaran el desarrollo de la prueba,
dirigidas hacia el objeto o pantalla y hacia el rostro del usuario.

En la segunda habitacion se ubican los observadores quienes pueden ver la prueba a
través de monitores que reciben la sefial de audio y video de las camaras, asi como
los equipos de grabacién y respaldo de audio y video. Estas dos habitaciones pueden
estar fisicamente conectadas o no.

Algunos laboratorios estan construidos como una camara de Hessel, es decir dos
habitaciones conectadas por medio de un vidrio opaco que solo permite ver a través
de él en un solo sentido. De esta manera los observadores pueden ver directamente
las acciones del usuario y el desarrollo de la prueba.

El laboratorio de usabilidad es un espacio con condiciones y equipo especializados
para la realizacidén de pruebas en condiciones propicias, pero no siempre es posible
contar con instalaciones como éstas en todos los proyectos.

No contar con un laboratorio de usabilidad no debe ser un impedimento para realizar
pruebas de usabilidad, seglin autores como Krug® es posible realizarlas utilizando
solamente una computadora o algunas pantallas impresas en papel. En este caso el
facilitador de la prueba funge también como observador.

Una vez que se cuente con el guidn, los usuarios y el lugar para las pruebas, debe
establecerse una fecha y horario para la realizacidn de éstas, e informar los usuarios
del la hora y lugar asignado para cada uno.

El producto o sitio web a evaluar debera estar listo antes de la prueba. Se debe ve-
rificar el equipo que se utilizara asi como conexiones a Internet u otros posibles re-

8 http://www.useit.com/alertbox/20000319.html [Consultada el 12 de febrero de 2009]
9 Krug, Pag. 136.
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querimientos. El facilitador debera realizar una prueba piloto con todas las tareas del
guién de manera que esté familiarizado con la interfaz o sitio web para que pueda
auxiliar al usuario en caso de que algun inconveniente surja.

Imagen 8.1 Ejemplos de pruebas de usabilidad con distintos objetos y contextos.

8.3 Realizacién de las pruebas de usabilidad

Antes de que el usuario entre al lugar donde se efectuardn la pruebas, las cdmaras de
video deberan de estar encendidas y grabando, y los observadores deberan estar lis-
tos en la otra habitacion. Cuando el usuario y el facilitador entran, éste solicita al usua-
rio que se ubique frente al objeto o computadora con el que se realizara la prueba.

El facilitador es la persona encargada de dirigir la prueba e indicar al usuario las ta-
reas que debe realizar. El se encargara de que todos los puntos y tareas del guidn
sean revisados y realizados, ademas de aplicar los cuestionarios al usuario.

La prueba inicia con el facilitador agradeciendo al usuario su participacién en la prue-
ba, explica el objetivo de ésta y describe el producto, aplicacidn o sitio web a evaluar
asi como su origen y el contexto en que sera utilizado.

Es importante hacerle saber al usuario que el objetivo de la prueba no es evaluarlo a
él, sino al sistema o sitio, de modo que si existen errores estos puedan ser detectados
y corregidos antes del lanzamiento del producto final.

También se debe invitar al usuario a pensar en voz alta durante la prueba, es decir, a
que exprese en voz alta todos sus pensamientos e ideas; que describa por ejemplo
los procesos que realiza o las decisiones que toma durante las tareas, que mencione
aquello que le gusta y que no le gusta, y que haga cualquier comentario o sugeren-
cia con total libertad.

Por ultimo se le explica que la prueba sera grabada como parte del procedimiento
rutinario de documentacién. Antes de empezar con las tareas se pregunta al usuario
si tiene alguna duda.

El facilitador comienza describiendo una situacién o contexto en el que el producto
o sitio web seria utilizado y pide al usuario que ejecute las tareas del guién. Mientras
el usuario ejecuta las tareas, el facilitador observa, escucha los comentarios de éste y
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toma notas cortas. Mientras los observadores toman notas mas detalladas mirando
en los monitores lo que ocurre en la pantalla asi como el rostro el usuario.

En ningdin momento el facilitador debe dirigir al usuario o mostrarle cémo realizar las
tareas, por ejemplo indicandole qué botdon debe presionar o a qué seccion ir. Sélo en
caso de que el usuario exprese no saber qué hacer o hacia donde ir, o que mucho tiem-
po haya transcurrido y el usuario se sienta frustrado el facilitador podra intervenir.

Una vez realizadas las tareas el facilitador aplica el cuestionario o encuesta al usuario
sobre el desarrollo de la prueba en general o sobre cada tarea en particular. Cuando
el usuario ha expresado todas sus opiniones se agradecen nuevamente su participa-
cion y se da por finalizada la prueba.

8.4 Resultados de las pruebas de usabilidad

Los resultados de las pruebas suelen presentarse a manera de observaciones sobre
las acciones realizadas por el usarlo, errores en la interfaz o la navegacion descubier-
tos y recomendaciones escritas para mejorar el sitio.

En caso de que las pruebas hayan sido realizadas para un tercero, se escribe un re-
porte con una descripcidn de los aspectos evaluados, las tareas y el desarrollo de las
pruebas ademas de las observaciones y recomendaciones. De ser necesario también
se pueden incluir datos estadisticos como la duracién de las pruebas y las tareas o si
éstas fueron realizadas satisfactoriamente.

La funcion de los resultados, como se ha mencionado no es probar alguna teoria u
obtener algun valor estadistico, sino ayudar a las personas involucradas en el proyecto
a tomar decisiones acerca de las mejoras y cambios que se realizaran en el sitio web.

8.5 Pruebas de usabilidad para el caso de estudio

8.5.1 Planeacién

Para evaluar la facilidad de uso de las propuestas creadas para el manual en linea
se planificd una serie de pruebas de usabilidad. En esta etapa del proyecto no fue
posible contar con la participacion de los usuarios finales reales debido a que todas
las visitas programadas a la empresa ya habian sido realizadas.

Por este motivo las pruebas se efectuaron con usuarios con caracteristicas similares

a las de los usuarios finales reales. Para esto se disefié un guion con las tareas que
éstos realizarian y preguntas que se les harian al finalizar la prueba.
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Para crear las tareas se tomaron como referencia aquellas definidas en el Capitulo 5.
De esta forma se podrian evaluar situaciones similares a las el usuario final afrontara.
Las tres tareas elegidas para la prueba son:

e Tarea 1. Revisar todas las lecciones que comprenden la seccién de Instala-
cidn y contestar la evaluacién al final de ésta (Conocer en forma general las
partes del sistema).

e Tarea 2. Buscar en la seccién de Instalacion la pagina que explica la cantidad
de tornillos que se necesitan para armar la estructura (Consultar una duda).

e Tarea 3. Descargar una copia del manual impreso e intentar imprimirla (Des-
cargar version impresa del manual).

Ademas se redactaron preguntas abiertas sobre aspectos como la facilidad de uso y
navegacion, asi como de la claridad de la informacion, la apariencia y estilo del sitio y
sobre las impresiones que éste generd en el usuario. El guidn utilizado para la prueba
puede ser revisado en el Anexo 3 al final de este documento.

Los usuarios para las pruebas fueron seleccionados de modo que representaran a los
perfiles creados con anterioridad. El criterio de seleccidn principal para este caso fue
la experiencia en el uso de computadoras e Internet. Para esto se crearon dos grupos,
uno de usuarios con experiencia basica y otro de usuarios sin experiencia.

Para el grupo con experiencia basica se eligié a encargados o empleados de algunos
de los Talleres de la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca, quienes realizan trabajos
practicos pero a la vez utilizan la computadora de forma cotidiana o con frecuencia
en su trabajo. Se eligieron 3 usuarios para este grupo.

Para el grupo sin experiencia se eligid nuevamente a empleados del Departamen-
to de Mantenimiento de la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca quienes realizan
trabajos practicos pero no utilizan la computadora en su trabajo o no saben cdmo
utilizarla. Se eligieron 3 usuarios para este grupo.

En cuanto la locacién para las pruebas, se eligié el Laboratorio de Usabilidad (UsalLab)
de la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca ya que éste cuenta con instalaciones
adecuadas para la realizacion de pruebas de usabilidad, como cdmaras, monitores,
grabadores de video y ademas esta construido como una camara de Hessel.

Se pidié permiso para utilizar las instalaciones del Usalab y una vez que éste fue

asignado se establecié una fecha para las pruebas y se informé a los usuarios sobre
el horario de éstas.
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8.5.2 Realizacion

Las pruebas se realizaron en un periodo de dos dias. Participaron en su realizacién
un facilitador, un observador y un asesor técnico para el manejo del equipo. Se uti-
lizaron dos cdmaras, una para observar la pantalla y otra para observar el rostro del
usuario.

El tiempo de duracidn de las pruebas variaba entre 40 minutos y 1 hora. Durante
éstas los usuarios utilizaron ambos sitios web realizando las mismas tareas en ellos.

En 2 pruebas los usuarios utilizaron primero el sitio web multimedia con la finalidad de
apreciar si el orden de presentacién afectaba la percepcidn del usuario de ambos sitios.

Aunque originalmente se habia planeado realizar 6 pruebas de usabilidad se decidié
hacer una prueba adicional debido a que uno de los usuarios del grupo sin experien-

cia tenia conocimientos basicos sobre el uso de computadoras e Internet.

Imagen 8.2 Prueba de usabilidad observada desde los distintos puntos de vista del observador.

8.5.3 Resultados

En general los resultados pueden calificarse como positivos, ya que todos los usua-
rios, a excepcion del usuario 2, pudieron completar las tareas en ambos sitios.

Los usuarios del grupo con experiencia basica pudieron interactuar con los dos sitios
web, y comprendieron rapidamente la forma de navegar a través de ellos.

Dos de los usuarios del grupo sin experiencia también pudieron utilizar ambos sitios
a pesar de que como explicaron, no estan familiarizados con las computadoras o no
saben casi nada ellas. Para estos usuarios navegar fue un poco confuso al principio
pero en cuanto comprendieron el uso de los botones pudieron continuar con el de-
sarrollo de las tareas.

El usuario 2 no logré comprender del todo la estructura y organizacién del sitio, asi
como la navegacion. Para poder interactuar con el sitio el facilitador tuvo que mos-
trarle como ir a las lecciones de instalacién asi como la forma de avanzar de un paso
a otro. Aquellas tareas en las que el facilitador tuvo que intervenir de forma directa
para lograr el objetivo de éstas fueron consideradas como no completadas.
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Algunos errores de usabilidad o situaciones observadas de forma general fueron:

Los términos o nombres para algunas partes del sistema no fueron del todo
claros para los usuarios. Esto se pudo apreciar en las evaluaciones donde los
nombres fueron origen de algunas confusiones.

La mayoria de los usuarios no vio el boton de Evaluacion al final de la seccion
de Instalacién y hacian clic sobre el botdn Siguiente, el cual los llevaba a la
seccion de Almacenamiento. Para poder entrar a la evaluacion los usuarios
tenian que regresar a Inicio y luego hacer clic sobre el botén Evaluaciones.
Durante la Tarea 2 algunos usuarios visitaron la secciéon Accesorios porque
pensaban que ahi se encontraria la informacidn relacionada con el nimero
de tornillos que se necesitaban.

En el sitio web basico algunos usuarios trataron de acceder a la Lecciéon 1
haciendo clic sobre el nombre de ésta (texto). Al ver que nada ocurria inten-
taron nuevamente pero ahora haciendo clic sobre el nimero de la leccién.
En el sitio web multimedia, a la mayoria de los usuarios no les gusto tener
que esperar a que transcurriera toda la animacién de un paso para poder ir
al siguiente. Pensaban que tomaba mucho tiempo y que seria poco practico
en una situacion en la que se necesite encontrar la informacién en el menor
tiempo posible.

A continuacién se presentan las observaciones particulares en forma mas detallada

tomadas por el facilitador y el observador, sobre el desarrollo de cada prueba. Los

usuarios con experiencia basica pertenecen al Grupo 1, mientras que los usuarios sin

experiencia estan en el Grupo 2.

Usuario 1 (Grupo 1)

Sitio web bdsico

Parair a la Leccién 1 primero hizo clic sobre el nombre de la leccion (texto) y
luego sobre el nimero de la leccidén que era el enlace.

Le gustaria que se utilizara un lenguaje menos técnico en los nombres de las
partes y elementos.

Durante la Tarea 2, para buscar el nimero de tornillos que se necesitaban
eligio ir primero a la seccion de Accesorios.

Hubiera preferido ver sus resultados al final de la evaluacion.

Sitio web multimedia
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No le gusto tener que esperar a que se cargara toda la animacién mientras
realizaba la Tarea 2.

Le gustéd mas la navegacion del lado izquierdo.

Le gustd mas el sitio multimedia porque tiene animaciones y puede ver
como se tienen que hacer las cosas.



Usuario 2 (Grupo 2)

Sitio web basico
¢ No sabia como interactuar con la pagina por lo que se le tuvo que explicar como
hacer clic sobre algunos objetos, como por ejemplo el botdn Siguiente.
e El usuario hizo clic sobre Almacenamiento (Seccién 2) en vez de Siguiente
cuando se le pidié ir a la Leccidn 2. Se le mostré como ir a la Leccion 2.
e LaTarea 2 no pudo ser completada.
e No le gustd tener que leer texto, porque se le hizo dificil.

Sitio web multimedia
e También se le mostré como ir a la Leccién 2.
e Lastareas 2y 3 no fueron completadas.
e Eltamafio de la fuente le parecid pequefio.
e Le gustd mas el sitio basico porque pudo comprenderlo mejor.

Usuario 3 (Grupo 1)

Sitio web bdsico
e Le gustaron las ilustraciones porque muestran de forma mas facil cémo
hacer los procesos.
e Hace clic sobre el nombre de la Leccion 1 y no sobre el enlace.

Sitio web multimedia

e Enalgunas lecciones presionaba Siguiente antes de que la animacion termi-
nara por completo.

e Decidio utilizar la navegacion superior (botones de Pasos) en vez del botdn
Siguiente, por lo que no pudo visualizar toda la informacién dentro de cada
paso. Para él, Siguiente tiene la misma funcion que Pasos.

e Le resultd tardado encontrar la informacion de la Tarea 2 debido al tiempo
que requiere reproducir toda la animacién.

e Le gustd mas el sitio basico porque era mas sencillo.

Usuario 4 (Grupo 2)

Sitio web multimedia
e Le resulto facil navegar con el botdn Siguiente.
e EnlaTarea 2, fue a la seccidn de Accesorios pensando que ahi estarian los
componentes del sistema, como los tornillos.
e No le gusté tener que esperar a que toda la animacidn transcurriera mien-
tras buscaba la informacidn sobre los tornillos.

Sitio web bdsico
e Algunos nombres utilizados para las partes del sistema le parecen confusos
y piensa que son diferentes a los utilizados en el otro sitio.
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e Le gusté mas el sitio multimedia, le parecié mas facil.

Usuario 5 (Grupo 1)

Sitio web multimedia
e  Este usuario estaba considerado en el grupo sin experiencia, pero resulto ser
un usuario con experiencia basica o intermedia.
e  El usuario pudo ver el botdn de Evaluacion al final de las lecciones.
e Pararealizar la Tarea 2 el usuario visitd primero la seccion de Accesorios, pero
después regresd a Instalacidon y pudo encontrar la informacion por él mismo.

Sitio web bdsico
¢ No le parecieron tan atractivas las ilustraciones comparadas con las animaciones.
e Le gustd mas el sitio multimedia porque explica mejor la informacién y le
parecié mas agradable.

Usuario 6 (Grupo 1)

Sitio web bdsico
e Los nombres usados para los objetos no se le hicieron claros.
e Leagrada laidea de ensefiar por medio de un dibujo como instalar la estructura.
e  Piensa que hace falta mas informacion para comprender con claridad el proceso.

Sitio web multimedia
e Le gustan los graficos de la pista y las [dmparas, asi como la forma en que
estd organizada la informacion y los colores.
e Lainformacion le parece mas clara porque con las animaciones puede ver
cdmo se arma todo.
e Legustd mas el sitio multimedia y piensa que cualquier persona lo podria entender.

Usuario 7 (Grupo 2)

Sitio web bdsico

e Eltérmino “brazo de ajuste” le parecié confuso durante las evaluaciones.

e Cuando buscd la informacion sobre los tornillos de la Tarea 2, navegd desde
la primera leccion hasta llegar al punto requerido en vez de buscar directa-
mente en la leccién correspondiente.

e Buscé el manual impreso en Accesorios, al parecer no pudo ver el botdon de
descarga en la barra de navegacion.

e Piensa que el sitio utiliza palabras que se usan en la vida diaria.

e Le gustaria que hubiera un indice que muestre toda la informacién que con-
tiene el sitio.
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Sitio web multimedia

e Al terminar la Tarea 1 fue a la seccién de Almacenamiento presionando Si-
guiente, pero utilizd correctamente el botdn Regresar.

e El usuario expresd que las animaciones son Uutiles porque le indican hacia
dénde mover los objetos (direccion).

e Elcolor amarillo de los botones superiores le resultaba molesto.

e Aunque le gustaron mucho las animaciones del sitio multimedia, eligio el
sitio basico por el orden en que se mostraba la informacion.

En el Anexo 4 se muestran los resultados del cuestionario aplicado al final de las
pruebas para saber la percepcién de los usuarios sobre distintos aspectos de ambos
sitios y las impresiones que éstos generaron en el usuario.

Las tablas se muestran en el mismo formato del guidén de la prueba y se incluye
ademas el valor promedio obtenido de la suma de todos los valores obtenidos en la
posicidon que le corresponderia si la cifra fuera redondeada. Los valores numéricos
exactos para cada prueba pueden ser revisados en ese mismo anexo.

Al comparar los valores numéricos de ambas tablas puede apreciarse que el sitio web
multimedia obtuvo mejores evaluaciones, aunque solamente unos cuantos valores
cambiaron de 2 a 1 desde una perspectiva mas general.

En cuanto a la pregunta sobre cudl sitio escogerian para terminar de estudiar como
funciona el sistema hubo distintas respuestas. En el grupo de usuarios con experien-
cia basica tres usuarios eligieron el sitio multimedia y uno el basico. En el grupo de
usuarios sin experiencia dos usuarios escogieron el sitio basico y uno el multimedia.

Con estos datos podria inferirse que los usuarios con experiencia basica prefirieron
el sitio multimedia, mientras que a aquellos sin experiencia les gustd mas el sitio
basico. Aunque la certeza de esta afirmacion no es total, debido a que el nimero de
pruebas realizadas es pequefio.

Los usuarios que eligieron el sitio web basico expresaron que la organizacion del sitio
fue la principal razén para escogerlo. Mientras que aquellos que escogieron el sitio
web multimedia dijeron que las animaciones fue el factor principal para su decision.

Al comparar un sitio con el otro, el sitio web multimedia obtuvo mejores evaluaciones
ya que fue percibido como mas claro, mas agradable a la vista, mas comprensible,
mas entretenido y mas informativo, mientras que el sitio web basico fue percibido
como mas ordenado.
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8.5.4 Correcciones

Para tratar de mejorar aspectos como la navegacion, la forma en que se presenta la
informacidn y en general la experiencia de uso, se realizaron los siguientes cambios a
los sitios web basico y multimedia:

e Enelsitio web basico se habilité como enlaces a los nombres de las lecciones
de modo que ahora el usuario puede hacer clic sobre el nombre o nimero
para ir a determinada leccidn.

e En el sitio web bdsico se resaltaron visualmente las leyendas que indican
hacia déonde va el botdn Siguiente de modo que comprender su funcion sea
mas sencillo.

e En el sitio web multimedia se eliminé el tiempo de lectura de las animaciones
para que el usuario no tenga que esperar tanto tiempo para avanzar de un paso
a otro y también para que sea mas rapido poder buscar algun dato especifico.

8.6 Conclusiones del capitulo

En esta Ultima etapa se evaluaron ambos sitios web por medio de pruebas de usa-
bilidad. Durante la planificacion se cred un guidn con las tareas que el usuario reali-
zaria y preguntas sobre la apariencia y funcionamiento del sitio. También se busco a
usuarios con caracteristicas similares a las de los usuarios finales y se eligié un lugar
adecuado para realizar las pruebas.

Los resultados de las pruebas de usabilidad pueden calificarse como positivos, ya
que la mayoria de los usuarios pudieron realizar las tareas asignadas y navegar por el
sitio. Incluso aquellos usuarios que no utilizan la computadora de manera frecuente
o que no la utilizan pudieron aprender en poco tiempo el sistema de navegacion.

Ademas de que ambos sitios recibieron evaluaciones positivas en general y fueron

percibidos como agradables y faciles de usar. Las pruebas de usabilidad permitieron
apreciar que la aplicacién del manual en linea al contexto real de trabajo es posible.
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9. Conclusiones

9.1 Revision de los objetivos

Para concluir con este trabajo de tesis es necesario revisar que el objetivo general y
los objetivos particulares del proyecto hayan sido alcanzados.

El objetivo general de desarrollar un manual en linea que sirva como herramienta
de capacitacién sobre el manejo de un organizador de herramientas y refacciones,
utilizando principios y convenciones de distintas areas del disefio fue logrado pues se
desarrollaron un conjunto de instrucciones visuales y escritas que permiten instalary
utilizar los distintos elementos que componen el sistema. Estas instrucciones fueron
posteriormente adaptadas en forma de dos sitios web.

Las pruebas de usabilidad mostraron cémo personas que utilizan con poca frecuencia
la computadora o que no saben cdmo utilizarla pudieron navegar por ambos sitios
y realizar las tareas que les fueron asignadas, con lo cual se satisface el objetivo de
disefar el manual de forma que pueda ser utilizado por usuarios con conocimientos
escasos sobre el uso de computadoras e Internet.

El objetivo particular de recopilar un conjunto de principios y convenciones, basados
en conceptos de diseio editorial, disefio grafico, disefio de informacidn, disefio web
y usabilidad, y aplicarlos al desarrollo y disefio de sitios web fue completado gracias
al trabajo de investigacion realizado en el Capitulo 2 y a que dichos conceptos se
utilizaron en etapas posteriores del desarrollo.

Muchos de estos conceptos son conocidos por el disefiador, algunos se transforman
al ser aplicados a un contexto distinto y otros son nuevos o propios de la web. Estos
conceptos ayudaran al disefiador a ser consciente de las posibilidades o limitaciones
que brinda el contexto web.

Al aplicar estos conceptos se busca crear paginas con un layout organizado, una je-
rarquia visual clara que facilite la navegacion y la asimilacion de la informacién, y que
tengan una apariencia equilibrada, con un alto valor estético. Con éstos también se
espera que el disefiador tenga una perspectiva mas completa o global de la creaciéon
de sitios web y de la forma en que los conocimientos de disefio que posee pueden
aplicarse a esta area de estudio.

Ademas de estos principios, la metodologia empleada puede servir como referencia
para el desarrollo de otros sitios, tanto relacionados con la capacitacion y el aprendi-
zaje en linea, como con otras tematicas.

Con la produccidn del sitio web multimedia se pudieron evaluar las ventajas o des-
ventajas de utilizar contenido multimedia e interactivo para la creacion de sitios web

para la capacitacion de personal, el cual es el Gltimo objetivo particular planteado.
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Si bien elementos como botones, animaciones o sonidos no fueron percibidos del
todo por los usuarios, las animaciones que muestran cémo mover, armar y colocar
los distintos objetos del sistema llamaron enormemente la atencion de los usuarios y
fueron calificadas como la principal razén para elegir consultar el sitio web multime-
dia en lugar de la version HTML del manual en linea.

De esta forma todos los objetivos planteados al inicio del proyecto fueron completados.

9.2 Experiencias y lecciones aprendidas

A lo largo del desarrollo de este trabajo surgieron muchas ideas y lecciones como
resultado de las situaciones afrontadas, al momento de realizar la investigacion, pro-
ducir el manual en linea y trabajar en proyectos similares. Estas podrian considerarse
como las conclusiones mas importantes del trabajo y consecuencia del mismo.

La primera y quiza la mas importante es la de comprender la importancia del usuario y
el mensaje que se desea transmitir. En muchas ocasiones los disefiadores tienden a di-
sefiar considerando solamente aspectos o valores estéticos, técnicos o comerciales.

En muchas casos la atencidn se centra en las formas, materiales, estilos de disefio y
gustos personales y el disefiador termina creando productos que solamente satisfacen
sus necesidades estéticas personales o las de otras personas. Se olvida e ignora por
completo a la persona que utilizara ese producto y el mensaje que hay que transmitir.

Esto ocurre con mucha frecuencia en el disefio web, en el que tanto disefiador como
cliente centran su atencién en aspectos como el estilo visual o las animaciones que
incluird un sitio, y terminan por tomar decisiones equivocadas que en nada benefi-
cian al usuario de la pagina.

En una metodologia centrada en el usuario, el individuo que utilizara el producto es
lo mas importante, y todos los esfuerzos y decisiones que se tomen estaran dirigidos
a satisfacer sus necesidades.

Conocer adecuadamente a los usuarios, el contexto en el que trabajan, asi como
las tareas que deberan realizar, puede marcar la diferencia entre crear sitios que le
gusten al disefiador o al cliente, o crear productos que en verdad satisfagan una ne-
cesidad y que no caeran en el desuso.

Podria entonces compararse el crear un sitio web con el ciclo de la comunicacion, en
el que el disefiador es el emisor y el usuario el receptor. El disefiador es el encargado
elaborar el mensaje, que en este caso es la informacién que presentara el sitio y que
le permitira al usuario desarrollar una tarea o satisfacer alguna necesidad.

Del mismo modo que un pintor inicia con un lienzo en blanco y va pintando hasta
obtener una composicidon adecuada a lo que quiere expresar, asi también el disefia-
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dor comienza con una pdagina web en blanco y agrega elementos hasta conseguir la
configuracion que muestre la informacion que se le desea transmitir al usuario.

Dependiendo de las decisiones que tome el disefiador, el mensaje sera claro o por el
contrario estara cargado con ruido que distraera al usuario y lo alejara de encontrar
la informacion que requiere.

Todo lo anterior no implica limitar el disefio web a crear sitios funcionales y carentes
de creatividad y elementos visuales o estéticos. Por el contrario, debe conseguirse
un balance entre ambos aspectos. Existen estudios que demuestran que los usuarios
reaccionan mejor ante productos o interfaces visualmente agradables y toleran de
mejor forma los errores que se puedan presentar durante el uso del producto.

Finalmente, si la comunicacion es adecuada y el usuario puede desarrollar las tareas
por las que entra al al sitio, entonces el objetivo del sitio habra sido alcanzado. Los
objetivos pueden ser muy variados, desde ayudar al usuario a realizar un proceso,
difundir informacion sobre alguna tematica, dar a conocer un producto o servicio o
aumentar las ventas de un producto.

Otra leccidn esta relacionada con la utilizacion de una metodologia al momento de
proyectar y disefiar. Lo mdas importante de las metodologias es que éstas en verdad
ayudan a ahorrar trabajo y tiempo durante el desarrollo de un proyecto.

En muchas ocasiones las metodologias son percibidas como procedimientos estric-
tos y poco relacionados con el contexto real de trabajo, pero estas pueden adaptarse
con facilidad al trabajo de cada individuo.

Utilizar una metodologia en el desarrollo de un sitio web ayuda a tomar decisiones
adecuadas en el momento adecuado y evita enfrentarse con errores que pudieran
retrasar el proceso de trabajo o que implicaran dar marcha atras en alguna etapa y
realizar trabajo extra innecesario.

En cuanto a las diferencias entre sitios web creados con HTML y Flash®, como ya se
ha mencionado, es necesario considerar en qué casos es conveniente utilizar cada
uno. Si bien los sitios Flash® podrian parecer mas atractivos por su apariencia e inte-
ractividad, hay factores que los hacen poco practicos.

En primer lugar, el desarrollo de ciertos contenidos interactivos y animados requiere
mayor tiempo de produccién en comparacién con los contenidos de paginas hechas
con HTML. La complejidad de las pdaginas es otro factor de importancia.

Mientras que las paginas HTML pueden considerarse como documentos bidimensio-
nales, las animaciones creadas en Flash® tienen cuatro dimensiones. Pues ademas
del largo y del ancho que se percibe en pantalla, debe considerarse la profundidad
que se genera por la utilizacion de capas y el tiempo que duran las transiciones.
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Es importante considerar esta complejidad, especialmete en el caso de que la infor-
macion del sitio deba ser actualizada y corregida. Pues corregir un documento HTML
no es una tarea tan dificil de realizar y puede ser ejecutada incluso por una persona
ajena al proyecto.

En cambio, un archivo de Flash® requiere de un trabajo mas cuidadoso, pues la per-
sona debe comprender cdmo estan relacionados los distintos objetos, simbolos, ani-
maciones, lineas de tiempo y capas del documento.

Por ultimo, como resultado de las pruebas de usabilidad, se puede inferir que el
grado de interaccidn que un sitio web permite debera estar en relacion con la expe-
riencia o conocimientos que el usuario tenga sobre la web.

En las pruebas, los usuarios inexpertos prefirieron el sitio web basico que se presen-
taba como mas sencillo y organizado, sobre el sitio web multimedia a pesar de que
éste contenia animaciones que facilitaban comprender los procesos de trabajo.

Este resultado puede estar muy relacionado con el concepto de control. Muchos au-
tores explican que el control que tenga el usuario sobre una aplicacién o sitio web
debera estar en relacidon con su experiencia en el uso de sistemas parecidos. Los
usuarios inexpertos prefieren un nimero reducido de funciones, mientras que los
expertos prefieren tener mayor control sobre la configuracion y las funciones.

Esta aseveracién no debe considerarse como absoluta, sino mas bien como el plan-
teamiento para el desarrollo de otros proyectos similares.

9.3 Trabajo futuro

El presente trabajo puede servir de referencia para el desarrollo de otros proyectos
relacionados con la ensefianza en linea o con la creacion de contenidos dirigidos a
personas con poca experiencia en el mundo de las computadoras.

La web evoluciona rapidamente y cada dia nuevos servicios, productos y aplicaciones
surgen para este medio. Los sitios web estaticos se convierten en sitios dinamicos y
con contenidos generados por los propios usuarios, aprovechando las mas recientes
tecnologias y agregando nuevas funciones con cada actualizacidn o lanzamiento.

Pero en la mayoria de las ocasiones estas innovaciones estan dirigidas solamente a
los usuarios expertos y con mayor experiencia, mientras que los usuarios inexpertos
permanecen al margen de todo este desarrollo.

Existen autores que nombran a estos dos tipos de usuarios como tecndfilos y tec-
nofdbicos, los primeros aman la tecnologia y desean estar siempre actualizados y
contar con un mayor numero de funciones, mientras que los tecnofébicos temen
interactuar con la tecnologia y prefieren tener un limitado nimero de opciones.
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En el contexto de la web, los tecnéfilos se vuelven cada vez mas tecndfilos, mientras
que los tecnofébicos se mantienen alejados de todo el desarrollo y los beneficios que
el uso de la web pueda representar.

Esta situacion debe motivar el desarrollo de otros proyectos que busquen crear con-
tenidos dirigidos a personas poco relacionadas con el uso de la computadora y vincu-
larlas con la tecnologia y a nuevas experiencias relacionadas con el aprendizaje o el
trabajo, que puedan traer beneficios a sus vidas.
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Anexo 1

Instrucciones visuales y escritas

\
\

4
1Y
L1
IIII
— IT———

. —

44
~ sl ’ _'_'_,_,.-_'_.-""'
Y o

MANUAL DE USUARIO

189




ELEMENTOS

Madulo
’ Tapa
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Repisas
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Carro Plataforma.
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ELEMENTOS

Separador y, Tapa-pizarrén

Caja —
~ Sistema gréfico
de organizacion
Mochila / Cojin Este lado hacia abajo

Pata

“Tirantes
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Estructura.

La estructura tiene como funcion sostener a los
madulos y servir de soporte a la escalera y al
porta carrerte

Es posible colorcar dos médulos en cada
estructura y ésta se puede contraer o expandirse
para adaptarse al tipo de camioneta que se utilice

IMPORTANTE
Antes de subir la estructura a la camioneta
debera armarla en el piso (siga los Pasos

1y 2)

Tornillo _
de aguja —

Paso 1. Inserte los brazos de ajuste y las 4 patas de ajuste asegurandolos por

medio de los tornillos de aguija.

T

POSICION(A)

PARA NISSAN LUV

POSICION
PRRLA RAM

Paso 2. Recorra el brazo de ajuste a la posicion adecuada dependiendo del modelo
de camioneta a utilizar, y asegure por medio de la leva.
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Leva

Paso 3. Primero recorra las patas ajustables a la allura
adecuada dependiendo del modelo de camioneta
a utilizar y después asegure por medio de la leva.

@ @ ®

Paso 4. Cologue la estructura sobre la caja de la camioneta sujetandola de los
brazos de ajuste. Asegurese de que el soporte se apoye completamente sobre el
marco de la caja de la camioneta.

Paso 5. Asegure la estructura a la camioneta
ajustando la palanca de seguridad hacia delante.
| soporte se movera hacia adelante ajustando

la estructura.
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Maodulo
El médulo tiene la funcion de contener a las
charo |las y diversas refacciones como las

bases para lamparas de pista.

Carro Plataforma.
El carro plataforma le ayudara a transportar el
médulo durante el proceso de instalacion.

Paso 6. Transporte los madulos con ayuda del carro plataforma del almacén hasta el lugar

donde se encuentre la camioneta.
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Paso 7. Sujete el modulo a la estructura por medio del seguro ubicado en la parte
inferior. Aseglrese de que la lenglieta se inserte correctamente en el gancho de la

estructura.

Paso 8. El carro plataforma puede ser utilizado para transportar otra maguinaria

sin que ésta exceda de 150 kg.
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Escalon

Paso 9. Para abrir el médulo levante la tapa y sujétela en los escalones ubicados en
la parte superior del marco del modulo. No cologue hacia atras la tapa al momento de
abrir ya que esto puede provocar que sea dificil de alcanzar al momento de cerrar.

Recomendaciones para los modulos
. Utilice un pafio himedo para la limpieza. No usar solventes.
. No deje caer bruscamente el modulo para evitar que se dafe.
. Coloque el médulo a la estructura antes de llenarlo.
. Asegurese de no dejar objetos sueltos en el modulo para evitar que puedan
dafiarse cuando el vehiculo esté en movimiento.
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Charolas

e Las charclas le permitiran organizar libremente
S refacciones y herramientas de acuerdo a sus
necesidades, asi como transportarlos faciimente

al lugar de trabajo.

___.: = 4& ) .
. Los separadores, el sistema grafico y la tapa
S 3 pizarron le permitian organizar sus herramientas
e de mejor forma.
i e
e ) : f:"-h'-"'*u...-;q_
L = = Y, i
:‘_ . T-H-""‘"/-u)? ¢ P:://:ﬂ
AN,
\ g 14 T gy /4
% ol L

Paso 10. Coloque el separador para organizar ~ Paso 11. Para cerrar, deslice la tapa-pizarrén por
herramientas y refacciones por separado debajo del tornillo que sujeta el asa.

Paso 12. La tapa-pizarrén ﬁuede ser utilizada Paso 13. Cnlggue Ias charolas en las repisas al
ara tener un control de las herramientas y interior del médulo, Cada modulo tiene capacidad
refacciones que se llevan. para almacenar dos charolas grandes y una chica
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1. Para una mejor organizacion utilice el sistema gréfico incluido, el cual consiste
en sefalizaciones que se pueden colocar al frente de las charolas por medio de
velcro.

Herrgm:uientas Herramientas
mecanicas eléctricas

Recomendaciones

. Para la limpieza se recomienda utilizar un pafo humedo. )

. Mo deje caer bruscamente las charolas y los separadores para evitar que se
dafen.

. Utilice solamente plumones base agua para escribir sobre la tapa-pizarrén

. Se recomienda almacenar Unicamente refacciones y herramientas de tamario

pequefio, de manera que la charola siempre pueda ser cerrada con la tapa pizarrén.
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Toldo

El toldo es un accesorio que le permitird protegerse
de la lluvia o el sol mientras utiliza la superficie de
trabajo o la mesa de trabajo

Paso 14. Una vez colocada la estructura instale el toldo asegurando primeramente
el punto de anclaje base toldo-estructura (detalle a). En segundo término
asegure el punto de anclaje brazo toldo-estructura (detalle b).

Paso 15. Regule el toldo de acuerdo a sus necesidades girando la manivela.
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Paso 16. Cologue la escalera apoyando sobre el soporte giratorio. Con un peldafo
de la escalera empuije las tenazas (accion 1) y presione de modo que descienda al
interior de las mismas (accion 2). Para liberar la escalera presione hacia adelante
nuevamente y apdyese en el soporie giratorio para elevar la escalera.

Mochila / Cojin

La mochila ademas de ayudarle a transportar
herramientas le permitira trabajar de forma
mas comoda
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Paso 17. Coléquese la mochila de manera que la parte acojinada quede en contacto

can la espalda. Ajuste los tirantes a una altura adecuada.
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Paso 18. Cologue la mochila en el piso y dbrala Paso 19. Es posible almacenar herramientas basicas
liberando el seguro. de trabajo, como pinzas, desarmadores o refacciones
que se utilicen al momento de trabajar.

i
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Paso 20. La mochila puede ser utilizada como soporte para las rodillas (detalle a)
o acomo asiento (detalle b)

Recomendaciones . Mo dejar caer bruscamente la mochila
. Evitar una exposicion prolongada al soly  para evitar que se dafe.
guardar la mochila en un lugar fresco.

201



Mecanismo para enrollar

_Tenazas

Soporte giratorio

Punto de anclaje
¢ base toldo-estructura

Fun;ln de anclaje

brazo toldo-estructura ﬁ by
Brazo de ajuste E CLeva
S ", ; -,
Yy xh A1
E
J\, Pata ajustable
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Elementos del sistema

Toldo

Charola

Estructura

Madulo

Carro Plataforma
Mochila
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Anexo 2
Cuestionario realizado durante
las pruebas del manual
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Primera serie de Pruebas

Datos Preguntas
é¢Comprendié las
éldentificéd claramente | éAlguna instruccion |instrucciones
Edad [ Ocupacién Nivel de estudios las piezas? le causé confusion? |escritas?
. 37 |Auxiliar Primaria Si, mas o menos No Si
Pareja 1 - -
29 |Soldadura Secundaria (est) Al ver las piezas si No Si
Tercero de primaria. Palanca de
63 |Mantenimiento | No sabe leer bien Si seguridad y lectura |No
Pareja 2
Servicios Tercero de Soporte y palanca
49 |generales secundaria Si de seguridad Si
. 39 |Mantenimiento |Preparatoria No muy bien No Si
Pareja 3 — - - -
37 |Albaiileria Secundaria Si No Si
Segunda serie de Pruebas
Datos Preguntas
éQué instrucciones
¢En qué momento ¢Alguna instruccidon |le parecieron mas
Edad | Ocupacion Nivel de estudios leyd las instrucciones? | le causd confusion? |faciles, escr o graf?
Antes y durante el
19 | Mantenimiento |Primaria proceso Ninguna Graficas
Pareja 4 Antes, durante el
proceso, y cuando Instalar la
42 | Mantenimiento |Secundaria surgio alguna duda estrucutra Graficas
Antes, durante el
proceso, y cuando
Pareja 5 37 |Mantenimiento |Preparatoria surgio alguna duda No Graficas
Principalmente antes, |La cantidad de
Primero de y también durante el | material que se
32| Mantenimiento |preparatoria proceso utiliza (piezas) Graficas
Antes y durante el Dudas sobre la
33 |Mantenimiento |Primaria proceso mochla Ambas
Pareja 6 Antes, durante el
proceso, y cuando
37 |Auxiliar Secundaria surgio alguna duda Base principal Graficas
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Dificultad de cada Proceso (Del 1 al 10, siendo 10 el mas dificil) Resultados
¢Comprendié las |éPudo identificar Instalacion | Transporte e |Llenadoy Colocacion | Utilizacién [ Tiempo
instrucciones qué herramientas |dela instalacion colocacion |Instalacion|de la dela total de
graficas? van en cada parte? |estructura |del médulo |de charolas |deltoldo [escalera [mochila |ejecucién
No muy bien No contesto 0 O[Nolausé | 1horacon
Si No contestd 5 5 O|No la usé 2 min
Si Si 2 5 2 3 5 2
Si, salvo lade la 35 min
palanca de
seguridad Si
Si, mucho mejor [Si .

- 31 min
Si No

Dificultad de cada Proceso (Facil (F), medianamente dificil (M) y dificil (D)) | Resultados

Instalacion | Transporte e |Llenadoy Colocacion | Utilizacién [ Tiempo

dela instalacion | colocacién |Instalacion|de la dela total de

estructura [del médulo |de charolas |del toldo |escalera mochila |ejecucidon

M M F F D F

25 min

M F F F F F

M F F F D F )

25 min
M F F F F F
F F M M F M

26 min
M F F F F F
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Anexo 3
Guiodn para las pruebas de Usabilidad
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Pruebas de Usabilidad

A continuacion se describen los objetivos de las pruebas de usabilidad, el desarrollo de la misma
y los instrumentos de evaluacién y comparacién que se utilizaran.

Objetivos de la prueba

* Determinar si el esquema de navegacion para ambas paginas resulta comprensible para
los usuarios.

* Observar si los elementos de navegacion son claros y el usuario puede navegar con
facilidad por la pagina.

* Determinar, con base en las opiniones de los usuarios, cual sitio facilita el aprendizaje
sobre la utilizacion del sistema.

* Determinar, con base en las opiniones de los usuarios, los aspectos positivos y negativos
para cada sitio.

Desarrollo de la prueba
Una vez que el usuario haya entrado a la sala en donde se realizara la prueba, se le explicara lo siguiente:

“Buenos dias sefior , antes que nada quisiera
agradecerle el tiempo gque nos proporciona para hacer esta prueba.
El objetivo de esta prueba es evaluar un sitio web, para ver

qué tan sencillo resulta para cualquier persona utilizarlo. Es
importante recalcar gque no lo vamos a evaluar a Usted, ni qué
tan bien o qué tan rapido utiliza la computadora, asi gue no se
preocupe. Témese su tiempo para hacer lo que le pidamos y no se
preocupe por si su desempefio es bueno o malo. Lo que deseamos
saber es si el sitio que nosotros hicimos es claro, y si no lo
es, qué cambios podemos hacerle para mejorarlo.”

“Le voy a pedir gque mientras visite la pagina, trate de decir en
voz alta todo aquello que venga a su mente, como por ejemplo:
“primero iria a esta seccidén” o “qué es lo que me estédn mostrando
ahora”. De esta forma serd més facil para nosotros comprender la
manera en la que usted percibe el sitio web. A continuacidén le
voy a preguntar algunos datos personales:”

Nombre:

Edad:

Ocupaciédn:

Nivel de estudios:
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“Déjeme contarle un poco sobre qué trata este proyecto. Esta
padgina fue creada para que la utilicen personas que trabajan como
técnicos electricistas en aeropuertos. Ellos se dedican a reparar
las lamparas de las pistas y los circuitos eléctricos que hay en
las pistas. En cierta forma su trabajo es muy parecido al suyo en
cuanto al mantenimiento y trabajo manual.”

“Ahora le voy a pedir gque imagine por un momento que usted es

uno de esos empleados. Un dia a usted le avisan que acaban de
adquirir un equipo nuevo que va a facilitar la forma en que usted
trabaja, pero que antes de ocuparlo por primera vez le dicen

que tiene gque leer el manual de uso. Le sugieren que visite el
siguiente sitio web donde se encuentra el manual”

Se le muestra la pagina de inicio al usuario. Cuando entra a la pagina principal se le hacen las
siguientes preguntas.

;Cudl es el elemento que més llama su atencién?
¢Podria describirme lo que ve y para qué cree que funciona?
;Qué piensa que puede usted hacer aqui?

Estas mismas preguntas se le hacen al usuario cuando accede a una pantalla completamente
nueva o diferente (pantalla de Menu de Lecciones, pantalla de Leccidn).

A continuacidén le voy a explicar las tres tareas que usted va a
realizar como parte de la prueba. Le recuerdo que debe tratar de
decir en voz alta todo aquello que piensa o que planea hacer:

Tarea 1

Imagine que usted visita por primera vez la pagina y desea
aprender en qué consiste y cémo se utiliza el sistema. La tarea
consiste en que revise todas las lecciones que comprenden la
seccidén de Instalacidn y conteste la Evaluacidn que viene al final
de ésta.

Realizar la Tarea 1 fue:

1 2 3 4 5
Facil O O O O 'e) Dificil

Tarea 2

Imagine que ha pasado un mes desde que empezd a trabajar con el
sistema, y un compafiero suyo le dice que se han extraviado algunos
tornillos para instalar la estructura. Usted revisa la cantidad de
tornillos que hay y se da cuenta que hay 6 tornillos. Usted piensa
que los tornillos estdn completos, pero su compafiero insiste en
que faltan tornillos. La segunda tarea consiste en navegar en la
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seccidén de instalacidédn y buscar la padgina que explique la cantidad
de tornillos que se necesitan para armar la estructura.

Realizar la Tarea 2 fue:
1 2 3 4 5
Facil 'e) e) e) e) 'e) Dificil

Tarea 3

Imagine que un nuevo empleado llega al mismo departamento

donde usted trabaja. Su jefe quiere que usted le de una copia

de la versidén en papel o impresa del manual como parte de su
capacitacidén. Cuando usted busca una copia impresa del manual se
da cuenta de que todas las copias estan extraviadas. La tarea
consiste en que usted descargue una copia del manual impreso e
intente imprimirla.

Realizar la Tarea 3 fue:
1 2 3 4 5
Facil '®) ®) le) e) '®) Dificil

Después de realizar las tres tareas se le pedira que conteste algunas preguntas sobre el sitio web.
Marque cual adjetivo describa mejor su experiencia con el sitio.

1. Este sitio web es:

1 2 3 4 5
Claro @) @) @) @) Confuso
Facil de Dificil de
usar O O O O O usar
Interesante e} @) 0O [e) e} Aburrido
Organizado @) @) @) O @) Desorganizado
Agradable a Desagradable
la vista O O O O O a la vista
2. La informacidén de las lecciones fue:

1 2 3 4 5
Faciles de Dificiles de
comprender O o o O O comprender
Organizada @) @) @) @) @) Desorganizado
Simple @) @) @) @) @) Complicada
3. Ir de una pagina a otra fue:

1 2 3 4 5
Facil 0O @) e} 0O 0O Dificil
Claro O o) e} O O Confuso
4. El1 tamafio de letra fue:

1 2 3 4 5
Facil de Dificil de
leer O O O O O leer
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Los términos o palabras utilizadas fueron:

1 2 3 4 5
Claros O O O O O Confusos
5. Las evaluaciones fueron:

1 2 3 4 5
Faciles de 0o o) O e} o) Dificiles de
comprender comprender
Agradables [e) o) [e) [e) [e) Desagradables
Interesantes o) o) o) o) o) Aburridas

6. Las imédgenes o animaciones utilizadas fueron:

1 2 3 4 5
Faciles de Dificiles de
comprender O O O O O comprender
Agradables @) @) @) @) @) Desagradables
Claras @) @) @) @) @) Confusas
7. Los sonidos utilizados fueron:

1 2 3 4 5
Utiles @) @) @) @) @) No tiene uso
Agradables o) O e} e o) Desagradables
8. Los colores utilizados son:

1 2 3 4 5
Agradables @) @) @) @) @) Desagradables
9. La transicidén entre una pantalla y otra fue:

1 2 3 4 5
Clara @) @) @) @) @) Confusa

cQué le gustd del sitio?

:Qué no le gusto del sitio?

;Cudl fue la parte que le parecid mas complicada o dificil de usar?

Después de esto se le explicara que existe una segunda version del sitio web y se le pedira que
realice las mismas tareas que realizd en la primera pagina.

Una vez terminadas las tareas en ambas paginas se le realizardn las siguientes preguntas comparativas.

10.

Comparacidén entre los dos sitios

Sitio O

Sitio S

Mas

claro

Mas

agradable a la vista

Mas

comprensible

Mas

entretenido

Mas

informativo

Mas

ordenado

Mas

facil de utilizar

;Cuadles son las diferencias méds importantes que encuentra entre
el sitio Q y el S?
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¢Si tuviera que elegir un sitio web para terminar de estudiar
cémo funciona todo el sistema cudl utilizaria? Mencione tres

razones de porqué.

“Muchas gracias por haber participado en esta prueba y habernos
brindado informacién y comentarios que seguramente servirdn para
mejorar el sitio web.”
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Anexo 4
Cuestionario realizado durante
las pruebas de Usabilidad
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ericos

7

Resultados num

Sitio Basico SM=Sitio Multimedia

Pregunta T=Tarea U=Usuario SB=

P=

Sitio web Basico

P10

2]

P9

P8

1.86|1.71

P6

P5

212.14

2]

2]

P4

2

P3

P2

P1

T3

T2

2]2432.43[2.14]1.71|1.57[1.71|1.71 |1.86 | 2.14 | 2.29 | 1.86

T1

2.57

U1

u2

u3

U4

us

U6

U7

Res.

Sitio web Multimedia

P10

P9

P8

P7

P6

P5

PS

P3

P2

P1

2 [171]1.71[1.86 [1.57 [1.43]1.86 | 1.71 [1.29 [ 1.86 [1.43 [2.29 [2.29 [ 1.57 [ 1.86 [ 1.57 | 1.43 [ 1.86

2]1.29]1.57]

T3

T2

T1

1.67[2.17]1.33]2.14 |

Ul

u2

u3

ua

us

ué

U7

Res.

Comparacion

P8

P7

B

P6

M

1.5
5.5

P5

M| M/B

2.5
4.5

P4

M

M|M/B

P3

M

P2

P1

Ul

u2

U3

u4

us

U6

U7
SB

SM
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Sitio web basico

Realizar la Tarea 1 fue:

1 2 3
Facil 2.57 Dificil
Realizar la Tarea 2 fue:
1 2 3
Facil 2 Dificil
Realizar la Tarea 3 fue:
1 2 3
Facil 2.43 Dificil
1. Este sitio web es:
1 2 3
Claro 2.43 Confuso
Facil de usar 2.14 Dificil de usar
Interesante 1.71 Aburrido
Organizado 1.57 Desorganizado
Agradable a la vista 1.71 Desagradable
2. Ir de una pagina a otra fue:
1 2 3
Facil 1.71 Dificil
Claro 1.86 Confuso
3. La transicién entre una pantalla y otra fue:
1 2 3
Clara 2.14 Confusa
4. La informacion de las lecciones fue:
1 2 3
Faciles de 2.29 Dificiles de
comprender : comprender
Organizada 1.86 Desorganizada
Simple 2 Complicada
5. Las imagenes o animaciones utilizadas fueron:
1 2 3
Faciles de 2 Dificiles de
comprender comprender
Agradables 2 Desagradables
Claras 2 Confusas
6. Los términos o palabras utilizadas fueron:
1 2 3
Claros 2.14 Confusos

7. Los sonidos utilizados fueron:

217



8. El tamano de letra fue:

1 2
Facil de leer 1.86 Dificil de leer
9. Los colores utilizados son:
1 2
Agradables 1.71 Desagradables
10. Las evaluaciones fueron:
1 2
Faciles de 2 Dificiles de
comprender comprender
Agradables 2 Desagradables
Interesantes 2 Aburridas
Sitio web multimedia
Realizar la Tarea 1 fue:
1 2
Facil 1.67 Dificil
Realizar la Tarea 2 fue:
1 2
Facil 2.17 Dificil
Realizar la Tarea 3 fue:
1 2
Facil 1.33 Dificil
1. Este sitio web es:
1 2
Claro 2.14 Confuso
Facil de usar 2 Dificil de usar
Interesante 1.29 Aburrido
Organizado 1.57 Desorganizado
Agradable a la vista 2 Desagradable
2. Ir de una pagina a otra fue:
1 2
Facil 1.71 Dificil
Claro 1.71 Confuso
3. La transicidn entre una pantalla y otra fue:
1 2
Clara 1.86 Confusa
4. La informacion de las lecciones fue:
1 2
Faciles de 1.57 Dificiles de
comprender : comprender
Organizada 1.43 Desorganizada
Simple 1.86 Complicada
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5. Las imagenes o animaciones utilizadas fueron:

1 2
Faciles de 1.71 Dificiles de
comprender : comprender
Agradables 1.29 Desagradables
Claras 1.86 Confusas
6. Los términos o palabras utilizadas fueron:
1 2
Claros 1.43 Confusos
7. Los sonidos utilizados fueron:
§ 1 2
Utiles 2.29 No tiene uso
Agradables 2.29 Desagradables
8. El tamanio de letra fue:
1 2
Facil de leer 1.57 Dificil de leer
9. Los colores utilizados son:
1 2
Agradables 1.86 Desagradables
10. Las evaluaciones fueron:
1 2
Faciles de 157 Dificiles de
comprender : comprender
Agradables 1.43 Desagradables
Interesantes 1.86 Aburridas
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