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CAPITULO |

1. MARCO TEORICO

1.1. Introduccioén

La tecnologia mediatica del milenio obliga al disefio de una nueva gestion
empresarial de servicio para ser mas eficientes en el mercado, que cada vez se
vuelve mas competitivo con este enfoque confiable y sostenido.

La creatividad y la innovacion dentro del campo comunicacional y mercado, es
imperativo para el buen manejo de la empresa que siempre esta direccionada

al servicio del cliente.

La usabilidad en la actualidad desempefia un papel muy importante en el
disefio web para optimizar la navegacion mediante metodologias que sirven
como un referente técnico en su desarrollo, tomando en cuenta que en el
campo de los servicios que ofrece la web, uno de los mas importantes es el

relacionado con “Busqueda de Informacién”.

La Agencia Publicitaria “La Fabrika” comunicacion integral y taller creativo es

una empresa que se encuentra en uno de los sectores mas comerciales de la



ciudad de Riobamba, ubicada en la Primera Constituyente y Garcia Moreno, su

area de accion es la creacion de camparfas y elementos publicitarios.

La agencia publicitaria ha utilizado diversos medios para su promocion y
posicionamiento en la ciudad. Asi ha recurrido a la publicacion y promocién de
sus servicios a través de medios impresos, sin embargo visto la necesidad de
hacer participe en el que las empresas y personas que necesitan dar a conocer
su trabajo y servicios de la mejor manera utilizan tecnologias o medios que hoy

en dia son mas accesibles al publico como es el caso de los sitio web.

1.2. Justificacion

Los cambios que se han logrado como consecuencia de los avances del
conocimiento humano, reflejados en la tecnologia y en la comunicacién exigen
a las empresas buscar y acceder urgentemente a nuevas herramientas como la
Web, Multimedia, etc.; que permitan estar a la par con otras empresas del pais
para lograr la difusién de sus servicios con una mejor capacidad de manejo y
brindando una navegacion adecuada del sitio web.

No basta con disefiar un sitio web, sino que debe prestar atencion en el disefio
con una interfaz util, accesible, que garantice el agrado del usuario y permita
ventajas competitivas con respecto a las demas agencias publicitarias que
funcionan en la ciudad de Riobamba. De esta manera se puede asegurar que
la inversion que se realiza al momento de crear y difundir el sitio web, no sera

en vano pues un mal disefio ocasiona pérdida de usuarios.



La necesidad de comunicar y la importancia del disefio en la investigacién que
contribuya a proporcionar metodologias de uso del sitio web, por lo tanto no
pretende ser una simple pagina web sino del descubrimiento de una identidad
propia y sea competitiva en este medio ademas identificar los objetos

disefados.

Las normas de usabilidad ayudaran al sitio web a optimizar su manejo y disefio
mediante técnicas aplicadas al mismo para mejorar la notoriedad,

reconocimiento y recopilacion de datos y conseguir la fidelidad de los usuarios.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Crear un manual de normas de usabilidad para Disefiar y desarrollar un sitio

web para la Agencia Publicitaria “La Fabrika”.

1.3.2. Objetivos especificos

e Estudiar los fundamentos del disefio grafico e identidad de la marca.

e Estudiar los fundamentos del disefio web para lograr comunicacion y
navegacion efectiva.

e Estudiar las normas de usabilidad y métodos de evaluacion de
usabilidad.

e Creacion del manual de usabilidad, contemplando normas y estandares

del disefio web.



e Realizar estudio de mercado de la agencia publicitaria “La Fabrika”

e Disefiar el sitio web de la Agencia Publicitaria “La Fabrika”, aplicando el
manual de usabilidad establecido.

e Validar la usabilidad del sitio web desarrollado para la agencia

publicitaria “La Fabrika”.

1.3.3. Hipotesis

La creacion de un manual de normas de usabilidad para el disefio de paginas
web, permitirhd a través de su aplicacion en el desarrollo del sitio web de la
agencia publicitaria “La Fabrika” obtener un sitio de facil uso e interaccion para

los usuarios.



CAPITULO II

2. DISENO GRAFICO Y DISENO WEB

2.1.DISENO GRAFICO

2.1.1. Fundamentos del disefio grafico

El disefio grafico no significa hacer un dibujo, o una imagen, o crear una
fotografia. Significa mucho mas que todos esos elementos.

Para comunicar y transmitir visualmente un mensaje de forma efectiva, el
disefiador debe conocer los diferentes recursos graficos de los que dispone,
junto con la imaginacién, experiencia, buen gusto y el sentido comudn

necesarios para combinarlos de forma correcta y adecuada.

Un disefiador (sin importar su rama) puede realizar disefios sin conocimiento
alguno sobre la materia, ya sea por gusto personal o por su sensibilidad a la
creacion visual (talento) sin embargo conocer de estos principios le hara ser un

mejor disefiador.



2.1.2. Elementos de la comunicacién visual

En general se distinguen 4 grupos de elementos

1. Elementos Conceptuales
2. Elementos Visuales
3. Elementos de Relacion

4. Elementos Practicos

A. Elementos Conceptuales

Los elementos conceptuales son aquellos que estan presentes en el disefio,

pero que no son visibles a la vista. Se dividen en 4 elementos

Punto: Indica posicién, no tiene largo ni ancho, es el principio y el fin de una

linea.

Figura 2.1-1: Punto
Linea: Es una sucesion de puntos, tiene largo, pero no ancho, tiene una

posicién y una direccion.

Figura 2.1-2: Linea



Figura 2.1-3: Plano

Plano: Un plano tiene largo y ancho, tiene posicion y direccién y ademas esta

limitado por lineas.

Volumen: El recorrido de un plano en movimiento se convierte en volumen,
tiene posicién en el espacio, estd limitado por planos y obviamente en un

disefio bidimensional el volumen es ilusorio.

~

Figura 2.1-4: Volumen

B. Elementos Visuales

Por ejemplo cuando se dibuja una figura en el papel, esa figura esta formada
por lineas visibles, las cuales no solo tienen un largo, sino que un ancho, un

color y claro una textura (definida por los materiales utilizados).



Asi pues como ya han de suponer, los elementos visuales son:

Forma: Todo lo visible tiene una forma, la cual aporta para la percepcion del

0jo una identificacion del objeto.

Figura 2.1-5: Forma

Medida: Todas las formas tienen un tamano.

Figura 2.1-6: medida

Color: El color se utiliza comprendiendo no solo los del espectro solar, sino
asimismo los neutros (blanco, negros, grises) y las variaciones tonales y

cromaticas.

Figura 2.1-7: Color



Textura: Tiene que ver con el tipo de superficie resultante de la utilizacion del

material. Puede atraer tanto al sentido del tacto como al visual.

Figura 2.1-8: Textura

C. Elementos de Relacién

Se refiere a la ubicacion y a la interrelacion de las formas en un disefio

Direccion: La direccién de una forma depende de cémoesta relacionada con el

observador, con el marco que la contiene o con otras formas cercanas.

Figura 2.1-9: Direccion



Posicion: La posicion de una forma depende del elemento o estructura que la

contenga.

Figura 2.1-10: Posicion
Espacio: Todas las formas por mas pequefias que sean ocupan un espacio, el
espacio asi mismo puede ser visible o ilusorio (para dar una sensacion de

profundidad)

Figura 2.1-11: Espacio
Gravedad: El efecto de gravedad no solamente es visual, sino que también
psicolégica. Podemos atribuir estabilidad o inestabilidad a una forma o a un

grupo de ellas.

Figura 2.1-12: Gravedad



D. Elementos Préacticos

Los elementos practicos van mas alla del disefio en si y como es de esperar

son conceptos abstractos.

Representacion: Se refiere a la forma de realizar el disefio: puede ser una

representacion realista, estilizada o semi abstracta.

Significado: Todo disefio conlleva consiente o subconscientemente un

significado o mensaje.

Funcion: Para lo que esta creado dicho disefio.

Si bien la informacion recopilada y analizada en este articulo trata sobre el
disefio en general, puede ser aplicada muy facilmente al disefio web o al
disefio grafico. Si bien es cierto cada rama tiene sus diferencias parten de una
misma base para todos, al fin y al cabo la funcion de un disefio es crear un
elemento tanto estéticamente adecuado como al mismo tiempo funcional y

practico.

2.1.2.1. Icono

1

Figura 2.1-13: Icono



Un icono o icono es una imagen, cuadro 0 representacion; es un signo o
simbolo que sustituye al objeto mediante su significacién, representacién o por

analogia, como en la semiédtica.

En el campo de la informéatica, un icono es un pequefio grafico en pantalla que
identifica y representa a algun objeto (programa, comando, documento o
archivo), usualmente con algun simbolismo grafico para establecer una
asociacion. Por extension, el término icono también es utilizado en la cultura
popular, con el sentido general de simbolo; por ejemplo, un nombre, cara,
cuadro e inclusive una persona que es reconocida por tener una significacion,

representar o encarnar ciertas cualidades.

2.1.2.2. Cromaética

El circulo cromético es una clasificacion de los colores. Se denomina circulo
cromatico al resultante de distribuir alrededor de un circulo los colores que
conforman el segmento de la luz. Los colores mas comunes de encontrar en un
circulo cromatico son seis: amarillo, anaranjado, rojo, violeta, azul y verde,
aunqgue para las artes graficas en el formato digital los colores sean amarillo,
rojo, magenta, azul, cian y verde. La mezcla de estos colores puede ser
representada en un circulo de 12 colores, haciendo una mezcla de un color con
el siguiente y asi sucesivamente se puede crear un circulo cromatico con

millones de colores.


http://es.wikipedia.org/wiki/Semi%C3%B3tica�
http://es.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tica�
http://es.wikipedia.org/wiki/Programa_(inform%C3%A1tica)�
http://es.wikipedia.org/wiki/Comando_(inform%C3%A1tica)�
http://es.wikipedia.org/wiki/Documento_(inform%C3%A1tica)�
http://es.wikipedia.org/wiki/Archivo_(inform%C3%A1tica)�
http://es.wikipedia.org/wiki/S%C3%ADmbolo�
http://es.wikipedia.org/wiki/Amarillo�
http://es.wikipedia.org/wiki/Naranja_(color)�
http://es.wikipedia.org/wiki/Rojo�
http://es.wikipedia.org/wiki/Violeta_(color)�
http://es.wikipedia.org/wiki/Azul�
http://es.wikipedia.org/wiki/Verde�
http://es.wikipedia.org/wiki/Amarillo�
http://es.wikipedia.org/wiki/Rojo�
http://es.wikipedia.org/wiki/Magenta�
http://es.wikipedia.org/wiki/Azul�
http://es.wikipedia.org/wiki/Cian�
http://es.wikipedia.org/wiki/Verde�

Amarillo

Amarillo
- Naranja

- Naranja

Amarillo

Violeta Rojo =

- Violeta

Figura 2.1-14: Circulo Cromatico
El hexagrama es una estrella de seis picos que se coloca en el centro del
circulo cromético. Aunque depende del nimero de colores usados en el circulo
es la cantidad de picos que tenga dicha estrella. Esta estrella muestra los

colores complementarios.

Los colores opuestos en el circulo cromatico son aquellos que se encuentran

uno frente al otro.

o El amarillo es el color opuesto al azul
« El magenta es el color opuesto al verde

« El cian es el color opuesto al rojo

Y asi sucesivamente con todos los colores, como podria ser el azul-verde

(verde mar) o el naranja-rojo (naranja rojizo).
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El blanco y el negro podrian considerarse opuestos, pero nunca colores y por lo
tanto no aparecen en un circulo cromatico, el blanco es la presencia de todos

los colores y el negro es su ausencia total.

Sin embargo el negro y el blanco al combinarse forman el gris el cual también
se marca en escalas. Esto forma un circulo propio llamado "circulo cromatico

en escala a grises" o "circulo de grises”

Esta triada de colores no es la generadora de la infinitud de todos los colores
posibles de ser percibidos por el ojo o factibles de usarse en las artes gréficas,
ya que permite una finita cantidad de subdivisiones. De esta triada por,
ejemplo, no pueden obtenerse los colores llamados "pasteles” que son los que

tienen agregado de blanco en diferentes proporciones.

Todos los matices o colores que percibimos poseen 3 atributos basicos:

Matiz o Tono: También llamado por algunos: "croma”, es el color en si mismo,
es el atributo que nos permite diferenciar a un color de otro, por lo cual

podemos designar cuando un matiz es verde, violeta o anaranjado.

Luminosidad 6 Valor: es la intensidad luminica de un color (claridad /
oscuridad). Es la mayor o menor cercania al blanco o al negro de un color
determinado. A menudo damos el nombre de rojo claro a aquel matiz de rojo

cercano al blanco, o de rojo oscuro cuando el rojo se acerca al negro.

Saturacion: Es, basicamente, pureza de un color, la concentracion de gris que

contiene un color en un momento determinado. Cuanto mas alto es el
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porcentaje de gris presente en un color, menor sera la saturacién o pureza de
éste y por ende se vera como si el color estuviera sucio u opaco; en cambio,
cuando un color se nos presenta lo mas puro posible (con la menor cantidad de
gris presente) mayor sera su saturacion. En caso de que se mezclen los
colores opuestos en el Circulo Cromatico se obtienen grises opuestos a la

saturacion, a esto se le llama Neutralizacion.

El grado en que uno o dos de los tres colores primarios RGB (Esta clasificacion
es referente a los colores basicos en la composicion luminosa de una pantalla
informatica R=Red, G=Green, B=Blue, con los que se componen por medio de
adicion luminica, distinta a la clasificacion de los colores basicos o primarios de
la pintura, en la que se mezclan por adicion de pigmentos maté ricos o fisicos)
predominan en un color. A medida que las cantidades de RGB se igualan, el
color va perdiendo saturacion hasta convertirse en gris o blanco(escrito por

Carly N.V).

2.1.2.3. Tipografia

La TlPosldca

Figura 2.1-15: Tipografia

La tipografia es el oficio que trata el tema de las letras, numeros y simbolos de

un texto impreso (ya sea sobre un medio fisico o electromagnético), tales como
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su disefio, su forma, su tamafio y las relaciones visuales que se establecen

entre ellos.

Definimos la tipografia como el arte o técnica de reproducir la comunicacion
mediante la palabra impresa, transmitir con cierta habilidad, elegancia y

eficacia, las palabras.

La tipografia es el reflejo de una época. Por ello la evolucion del disefio de las
mismas responde a proyecciones tecnoldgicas y artisticas. El signo tipogréafico
se ha considerado como uno de los miembros mas activos de los cambios

culturales del hombre.

2.1.3. Disefio de la identidad de marca
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Figura 2.1-16: Identidad de la Marca
La Identidad de Marca es la apuesta estratégica que hace una marca porser

percibida de una manera determinada porque considera que esa percepcion



puede ofrecerle una ventaja competitiva en el mercado. La Identidad de Marca
no es la Imagen de Marca (el modo en el que los consumidores perciben en la
actualidad a la marca), aunque lo ideal es que ambos elementos tiendan a ser
el mismo. No obstante, pueden no coincidir si hemos sufrido alguna crisis de

comunicacion.

Normalmente, la Identidad de una Marca puede redactarse en un simple folio
de papel, en una docena o dos de frases cortas y significativas. La Identidad de
Marca resume lo que la marca significa y la promesa, tacita o explicita, que

representa para sus consumidores.

Aunque la extension de una ldentidad de Marca es pequefia, el proceso para
definirla no puede ser tomado a la ligera. Desarrollar una ldentidad de Marca, si
no se ha realizado un esfuerzo previo, requerira al menos tres analisis

diferenciados:

Un analisis del publico objetivo (target group) al que se dirige la marca:
¢cuales son sus gustos? ¢Qué necesidades sin satisfechas existen? ¢ Cuales

sSon sus Mitos y representaciones?

Un analisis de la competencia de nuestra marca: ¢cuales son sus

Identidades de Marca?, ¢como podemos destacar?

Un autoanalisis: ¢,cuales son nuestras fortalezas? ¢y nuestras debilidades? Es
muy importante tener claro lo que podemos ofrecer actualmente y estar
dispuesto a realizar los cambios que sean necesarios para responder a las

promesas que realicemos en nuestra ldentidad de Marca.



Hay por lo menos cuatro dimensiones de la marca que pueden explotarse a la

hora de desarrollar una ldentidad de Marca:

Marca-como-producto: La asociacion de la marca con una categoria
especifica de producto, los atributos o ventajas asociadas a la compra de un
producto, la calidad/valor (el rango de calidad que se supone que garantiza la
marca), las asociaciones con situaciones de uso, las asociaciones con tipo de
usuario concreto o la relaciébn con un pais o region de origen pueden servir

para distinguir la marca y ofrecerle una ventaja en el mercado.

Marca-como-organizacion: Las caracteristicas concretas de la organizacion
gue posee la marca pueden utilizarse para configurar su ldentidad: innovacion,
preocupacion por el medioambiente, implicacion con la comunidad o la
presencia mediatica de la organizacién. Los atributos de marca que se basan
en las caracteristicas de la organizacion son mas dificiles de demostrar y es
mas complicado responder a ellas en el mercado (que por ejemplo copiar las

caracteristicas de un producto concreto).

Marca-como-persona: Este aspecto de la marca la considera como si fuera
una persona:. ¢qué tipo de personalidad tiene la marca? ¢Es competente?
. Segura? ¢Arriesgada? ¢ Rebelde? Este tipo de asociaciones puede permitir a
la marca ofrecer beneficios auto expresivos a sus consumidores: ¢qué dice

esta marca sobre mi?

Marca-como-simbolo: Es la dimension de la marca que consideramos mas a

menudo. Incluye el logotipo y todos los elementos visuales de identificacion



corporativa. Pero también incluye metaforas visuales que expliguen la
naturaleza de la marca, personalidades clave asociadas con la marca
(empleados como Steve Jobs = Apple o Bill Gates = Microsoft y usuarios como
Michael Jordan con Nike) o incluso disefios de producto que actuen como
referencia (el escarabajo de VolskWagen). La historia de la compafiia y los

simbolos asociados también pueden formar parte de esta dimension.

Los distintos elementos de identidad que vayamos desarrollando pueden
encuadrarse dentro de Nucleo de la Identidad o formar parte de la Identidad
Extendida de la Marca. El Nacleo es la esencia intemporal de la marca,
mientras que los elementos que forman parte de la Identidad Extendida pueden

estar sujetos a ligeros cambios a medida que la marca evoluciona.
Creacion de la identidad Marca:

Logotipo
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Figura 2.1-17: Logotipo
Un logotipo (coloquialmente conocido como logo) es un elemento grafico, que
identifica a una persona, empresa, institucion o producto. Los logotipos suelen

incluir simbolos claramente asociados a quienes representan.

Histéricamente, los artesanos del barro, del cristal, los canteros, los fabricantes

de espadas vy artilugios de hierro fino, y los impresores utilizaban marcas para
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sefialar su autoria. Los reyes, ademas de firmar, cruzaban los documentos

legales con un logotipo de su creacion, a mano o con un sello.

Logotipo: es la representacion tipografica del nombre de la marca; una marca

en la cual la palabra funciona como imagen. (Por ejemplo: Coca-Cola).

Isotipo

Figura 2.1-18: Isotipo
Isotipo se refiere a la parte, generalmente, iconica o mas reconocible, de la
disposicion espacial en disefio de una marca ya sea corporativa, institucional o
personal. Es el elemento constitutivo de un Disefio de Identidad, que connota la
mayor jerarquia dentro de un proyecto y que a su vez delinea el mapa
connotativo para el disefio del logotipo, asi como la siguiente aplicacion de
disefio en las restantes etapas de un proyecto de identidad corporativa, como
la aplicacion en papeleria, vehiculos o merchandising. La palabra Isotipo hace

referencia a aquello que es "igual al tipo".

En su denominacion general, errbneamente al isotipo se le llama logotipo. El
logotipo es lo que generalmente se denomina la marca escrita, sin considerar
un posible eslogan que vaya aplicado junto con la marca. La palabra logotipo

hace referencia a aquello que "conoce al tipo". Es la palabra escrita que
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permite "conocer" el elemento que esta siendo comunicado. Es un error llamar

logotipo tanto al isotipo como al total de la marca corporativa.

Isologo
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Figura 2.1-19:Isologo
Un isologo, también llamado isologotipo, es un identificador grafico que sirve
para firmar las comunicaciones de una entidad (empresa, producto, servicio,
institucion, etc.) Un isologo se conforma por la uniéon de un simbolo grafico y un
estimulo textual representado con signos tipograficos. Las marcas que
funcionan con el simbolo grafico inicamente se conocen como isotipos, y las
gue funcionan Unicamente con texto (que a su vez hace las veces de imagen

gréfica), reciben el nombre de logotipos (0 «logos»).

Isologo, imagotipo, isotipo y logotipo son las varias tipologias posibles de

marca corporativa.

2.1.4. Disefo editorial

Figura 2.1-20: Revista
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La finalidad de toda composicién grafica es transmitir un mensaje concreto.
Para ello, el disefiador se vale de dos herramientas principales: las imagenes y
los textos. Las imagenes aportan un aspecto visual muy importante a toda
composicién. Estos con capaces de transmitir por si solos un mensaje de forma

adecuada.

Reticula: todo trabajo de disefio se debe regir por una estructura previamente
estudiada. Esto permite claridad, legibilidad y funcionalidad y facilita el trabajo
creativo. La reticula consiste en dividir el espacio en pequefios médulos que

sirven de guia para la ubicacion de los elementos.

El texto: el medio de transmisién de ideas por excelencia es la palabra escrita.
La esencia del buen disefio grafico consiste en comunicar ideas por medio de
la palabra escrita, combinada a menudo con dibujos o con fotografias. Los
textos basicos en una composicion editorial son: Titulares, Subtitulos, cuerpo
de texto y pie de fotos.

Imagenes: las imagenes ayudan y permiten romper las restricciones impuestas

por la reticula y las rigideces formales creadas por los electos tipograficos.

Conceptos generales y convencionales.
La condicién necesaria e indispensable para el disefio de un libro es el
conocimiento y analisis de su contenido. Por lo tanto el disefio comenzara del

interior hacia el exterior segun una idea global y totalizadora que los haga



funcionar como un todo coherente. La estructuracién del campo visual en el
libro es secuencial segun el recorrido de las paginas, que en nuestra cultura se

da de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo.

Partes de un Editorial
Las partes que forman un disefio editorial son también elementos que se

utilizan para el proceso de la diagramacion y son:

Texto.- el llamado "cuerpo de texto" es el tipo en que sera impreso el contenido
principal del impreso ya sea libro o publicacion periddica (articulos, columnas,
cronicas, editoriales, cartas etc.). La masa de texto acostumbra llenar mas de la
mitad de toda la mancha grafica del peridédico y debe ser delimitada por los
otros elementos. Un formato comun para el cuerpo de texto en periodicos es el

tipo serifado, con cuerpo (tamafio) 12 puntos.

Titulos o Titulares.-desde el titular de la primera pagina, hasta los titulares

menores de articulos. Son subdivididos en:

Subtitulos o subtitulares.- colocados abajo de la titular principal,

complementan la informacion e incitan a leer el texto.

Antetitulos o0 antetitulares.-colocados arriba de la titular principal,

complementan la informacion e incitan a leer el texto.

Intertitulos, intertitulares o quiebras.- colocados en el medio del texto, para

seccionarlo y facilitar la comprension.



Destacados u 0jos.- colocados en el medio de la masa de texto, entre
columnas, para resaltar trechos y sustituir quiebres; son muy utilizados en

entrevistas.

Fotos.-fotografias, que en los diarios y revistas siempre vienen acompafadas

por pie de fotos descriptivos y el crédito del fotégrafo.

Arte.- lo que se llama arte en diagramacién son imagenes producidas para

ilustrar o complementar visualmente la informacion del texto. Pueden ser:

Infografias.-que incluyen mapas, graficos estadisticos, secuenciales vy

esquemas visuales;

Caricaturas.- dibujos generalmente satiricos con personajes del noticiero;

llustraciones.- todo tipo de dibujo ilustrativo para el texto periodistico.

Vifietas.- mini-titulares que marcan un tema o asunto recurrente o destacado;
pueden incluir mini-ilustraciones y generalmente vienen arriba de la titular del
articulo o en el alto de la pagina.

Boxes 0 caja.- un box es un espacio graficamente delimitado que usualmente

incluye un texto explicativo o sobre el asunto relacionado al articulo principal.

Hilos.- existen para separar elementos que, por algin motivo, pueden ser

confundidos.



Encabezado y Pie.- marcan la cumbre y la base de la péagina,
respectivamente, incluyendo marcas basicas como nombre del periddico,
editora, fecha, nimero de la edicién y nimero de la pagina; cuando es usado
en la primera pagina, la cabecera incluye aun la marca del diario, precio y

algunos nombres del equipo periodistico (presidente, director, editor-jefe).

Espacios para publicidad.-unico elemento de contenido no-editorial de la

diagramacion, producido por el equipo comercial

Los aspectos que determinan la composicion de estos elementos en la pagina

son, entre otros:

Numero de columnas.-la distribucion del texto en columnas verticales de
tamano regular, espaciado y valido para encajar los elementos. Actualmente, el
patrén en diarios estandar es la division en 6 columnas, pero el uso de 8
columnas ha sido predominante.

Color.-uso de colores y matices en periodismo, que confiere sentido y modifica
el mensaje, muchas veces sutilmente; hasta mediados del siglo XX, los diarios
de gran circulacion no utilizaban impresién en colores, dependiendo de la

escala de grises para matizar sus elementos.

Espaciamiento.- Interlinea, entre columnas y entre cada elemento gréfico.

Tipologia.- Variedad y tipos de fuentes tipograficas utilizadas.


http://es.wikipedia.org/wiki/Tipo_de_letra�

Orlas.-Adornos tipogréficos que se dibujan, imprimen, etc., en los margenes de
una hoja de papel. Alrededor del texto escrito o impreso. Si la orla esta impresa

en todas las paginas del libro se denomina impresion o edicién en orla.

Lomo.-Parte exterior comprendida entre los planos donde se cosen 0 pegan

los cuadernillos del libro.

2.1.4.1. Reticula

Reticula Editorial
Puede decirse que es una de las herramientas mas importantes del disefio

editorial. Consiste en subdivisiones verticales y horizontales de la pagina, que

son la base de un enfoque modular y sistematico de la maquetacién.

Margen ———

Columng ———
Medianil — =

Campo ——»

Figura 2.1-21: Reticula

La reticula se usa para organizar y ubicar los diferentes elementos en un

disefio. Se aplica especialmente a documentos de varias paginas, lo cual



acelera el proceso de disefio y garantiza la coherencia visual de las paginas

entre si.

Las proporciones de las reticulas tienen una base geométrica que establece las

relaciones entre puntos y lineas

Existen multitud de construcciones geométricas que dan lugar a una pagina
bella, para la que se suele citar como ejemplo, por los buenos resultados

rectangulo aureo o seccion aurea.

T

A

Figura 2.1-22: Seccion Aurea

Elementos de la Reticula
Margenes

Los margenes tienen las siguientes funciones:

Evitar que partes del texto se pierda en el momento de cortar el papel.

Dejar una superficie sin texto para la manipulacién de la pagina.

Y evitar que la encuadernacion obstruya la lectura.

Los margenes se deben definir previendo las lineas de corte.

El tipo de encuadernacion también determinara los margenes adecuados.

Existen diferentes métodos para calcular la medida de los méargenes.



El sistema 2-3-4-6.Este sistema es facil de aplicar a cualquier trabajo editorial.
Se da un valor cualquiera y este se multiplica por 2 (inferior), por 3 (cabeza), 4

(exterior) y 6 (pie).

x3

x4 x2

x6

Figura 2.1-23: Seccion Aurea

El sistema de diagonales. Este sistema es de los mas antiguos y su resultado

es el mismo que el anterior.

Con frecuencia se usa una combinacion del rectangulo aureo y de la secuencia

de Fibonacci, para establecer la proporcion general de la pagina.

Figura 2.1-24: Rectangulo aureo y de la secuencia de Fibonacci



Para las aplicaciones no encuadernadas, los margenes laterales deben ser del

mismo tamano.

En todos los casos, el margen inferior, se recomienda mas amplio que el
superior, ya que los elementos pesan, y si se dejan del mismo tamafo éstos

tienden a “caerse”.

Columnas

Para los impresos de extensos contenidos es conveniente dividir los textos en
columnas a manera de generar mayor estimulo en el lector y la sensacién de

avanzar.

Mientras mas largo sea un renglon mayor debera ser el interlineado y

viceversa.

El nimero de columnas dependera del tipo de aplicacion y de su contenido.

Es recomendable que una linea tenga un minimo de 34 caracteres, como
Optimo 45 y como maximo 68 para bajos lectores; y para altos lectores un

minimo de 45, un 6ptimo de 60 y un maximo de 80.

Si las lineas de texto son demasiado largas, la lectura resulta ardua. Y por el
contrario, cuando los renglones son muy cortos, el lector debe hacer un

excesivo esfuerzo para mover el ojo de un renglén a otro.

Medianil

Es la distancia que existe entre las columnas.



Para una correcta separacién de columnas, el tamafio habitual del medianil es

de 4mm.

Campos

Al igual que las separaciones entre ellos, quedan definidos segun los ritmos
verticales y horizontales de la reticula, y se hacen evidentes en cada pagina a
través del ordenamiento del texto, las ilustraciones, los parrafos auxiliares y de

cualquier otra pieza de la obra.

Un campo debe contener cierto nimero exacto de lineas de texto y debe estar
separado del campo vecino, arriba o abajo por un nimero también exacto de

renglones. Los elementos de la pagina deben circunscribirse en ellos.

Lineas de texto

Cuando se emplean correctamente las lineas de texto, las columnas coinciden

El Chontaduro es una palmera
perenne nativa del tropico hiumedo
americano y es considerado un
rubro no tradicional de exportacion:
Ha sido cultivado desde hace siglos
por las comunidades indigenas de
la Amazonia en pequefics huertos
basicamente como cultive de
subsistencia. De acuerdo a su
composiciénquimica, el Chontadura
posee alto contenido de potasio ¥
otros componentes basicos para la
nutricién humana. Sus frutos se
usan para consumo animal ©
humano; la semilla y pulpa sirven
para la elaboracién de harina ¥
aceite comestible; de las yemas
foliares se obtiene el palmito; su
madera se emplea para elaborar
artesanias finas y es utilizado tam-
bién en la decoracion.

Figura 2.1-25:

El fruto puede comerse fresco o coci-
narse en agua con sal 30 a 60 minutos.
Puede procesarse para obtener harina
y utilizarse en diferentes proporciones
en panaderia, pasteleria y fabricacion
de fideos, compotas y jaleas. Mas de
40 recetas para su preparacion y
consumo han sido recopiladas.

El chontaduro es uno de los alimentos
tropicales de mayor valor nutritivo. Su
contenido de 2,5 a 4,8 % de proteina
de alta calidad, por el nimero y la canti-
dad de aminoacidos esenciales que
posee; por su fina grasa, constituida
por aceites no saturados y el alto
contenido de Beta-Caroteno, fosforo,
vitamina A, calcio y hierro, lo hacen uno
de los alimentos naturales mas
completos. También contiene vitaminas
BycC.

Linea de Texto

plenamente afiadiendo claridad y belleza a la pagina.



Tipos de Reticulas

Reticula de Manuscrito
» Es lareticula mas sencilla.
» Estructura base es un area grande y rectangular que ocupa la mayor
parte de la pagina.

» Acoge textos largos y continuos, como en un libro.

Estructura Principal

- Blogue de texto y margenes

Estructura Secundaria
- Folio explicativo
- Los Titulo de los capitulos
- Numeracion de las paginas

- Notas pie de péagina (si es necesario)

Figura 2.1-26: Reticula Manuscrito



Reticula de Columnas

* Es muy flexible.

» Las columnas pueden depender unas de otras (texto corrido) o pueden
ser independientes (pequefios bloques de informacion).

» Puede colocarse en algunas columnas texto corrido, en otras imagenes y
en otras, pie de fotos.

« La anchura de las columnas depende del cuerpo de letra del texto.

» Debe ser comodo de leer.

» Silas columnas son estrechas se partiran las palabras.

» Sila columna es muy ancha sera dificil encontrar la siguiente linea.

Figura 2.1-27: Reticula de Columnas



Reticula Modular

» Para proyectos mas complejos.

 Es una reticula de columnas con un gran numero de lineas de flujo
horizontales que subdividen las columnas en fila, creando una matriz de
celdas denominadas modulos.

* La agrupacion de médulos se denominan zonas espaciales.

* Mas modulos mas flexibilidad y precision, pero también puede ser confuso
y redundante.

* Adecuada cuando hay mucha informacion.

Figura 2.1-28: Reticula Modular

Variacion y Violacion

* La reticula funciona si todos los problemas pueden resolverse y se
mantiene el interés pagina tras pagina.

* No son reticulas las que hacen aburrido el disefio sino los disefiadores.

» Cuando se tiene la reticula, es conveniente ordenar todo el contenido del

proyecto doble pagina por doble pagina.



» Se deben disefar todas las paginas una tras otra para ver como fluyen.
e Se debe crear una légica ritmica o secuencial. Cada doble pagina puede
tener una presentacion visual propia pero a la vez, funcionar como parte

de un todo.

2.1.4.2. Diagramacién

Diagramacion

A partir de esta convencion surge en forma inmediata la necesidad de
organizar su contenido segun formas comunicantes y convincentes a través de
la diagramacién, sin dejar de lado los valores estéticos y retdricos segun el
caso. Los elementos que participan del contenido son basicamente: el texto
(tipografia), la imagen (foto-grafia, ilustracion, etc.) y el campo visual (formato
de la pagina). Estas tres unidades no pueden funcionar independientemente,
sino relacionandose unas con otras, logrando asi infinidad de variables en los

resultados.

2.1.4.3. Disefio de pagina

El disefio de pagina es el conjunto de aspectos que deben tomarse en cuenta
para la estructuracion de la misma en el area editorial como la numeracion de
la doble pagina (izquierda y derecha), los margenes que nos encontramos en
una publicacién: el margen superior o de cabeza, el margen inferior o de pie, el
margen interior o de lomo y el margen exterior o de corte. Una vez que
tengamos definidos los cuatro margenes obtendremos el espacio de Mancheta

0 Mancha, es decir la zona de impresion o la zona en la que estaran los



contenidos de nuestra publicacién o la que equivale al tamafio de la pagina
menos los margenes.

Entre una mancha y otra se creard una zona de medianil, compuesta por la
suma de los dos margenes interiores y que debera estar en funcién del resto de
los margenes asi como del grosor que tenga la publicacién, ya que a mayor
grosor mas se dificultard la apertura de las paginas y la mancheta debera

guedar fuera de la zona de pliegue.

2.1.4.4. Formatos

Definiremos el formato como el tamafio del area que tenemos para realizar una
composicién, es decir para disefar.

En el aspecto Editorial hay ocasiones en las que el formato puede ser elegido
por el disefador, lo que le da muchas posibilidades a la hora de componer.
Pero en la mayoria de las ocasiones, esto no sucede, y el espacio o formato

esta predefinido, lo que obliga al disefiador a adaptarse a dicho formato.

De cualquier forma, la composicion o ubicacion de los elementos, debera

hacerse en coherencia con el formato.

Un aspecto que debemos tener en cuenta dentro de los formatos es el margen,
es decir el espacio en blanco que rodea la composicion. Dependiendo del tipo

de trabajo que estemos realizando el margen tendra una funcion diferente.



Uno de los elementos basicos del disefio, es el tamafio. COmo es grande o
pequefio es algo. En disefo, el tamafio puede funcionar, el tamafio puede

atraer o el tamafo puede organizar.

Dentro del espacio, es importantisimo el Formato. El formato es la forma y el
tamafno del trabajo realizado. Cuando hablamos de formato de un archivo,

hacemos referencia al tamafio en el que sera presentado e impreso.

A1
SERIE A SERIEB SERIE C
A0  841x1189 BO  1000x1414 CO  917x1297
Al 594x841 B1 707 x1000 C1 648x917
A2 420x594 B2 500x707 C2 450%648
A3 297x420 B3 353x500 C3 324X456
A3 A4 210x297 B4 250x353 C4 229x324
A5 140x210 B5 176x250 C5 162%229
A6 105x140 B6 125X176 C6 114x162
A2 A7 74x106  B7 88x125 C7 61x114
A5 A8 62x74 B8 62x88 (8 67x61
A9 37x52 B9 44x62 C9 40x67
A4 A7 | Al0 26x37 B10 31x44 C10 28x40
AB -2 ATl 18x36  B11 22x31  C11 20x28
A12 13x18  B12 15x22 €12 14x20

Figura 2.1-29: Formatos Iso Papel

2.1.45. Elementos Compositivos

Movimiento.- EI movimiento es llevar a cabo una accion en el tiempo. Es la
expresion de narratividad temporal de una serie de imagenes con pequefias
diferencias que modifican las condiciones del entorno en el que se encuentran,

produciendo un dinamismo que es atrayente a la vison.



Simetria.- Es un equilibrio en la imagen que se desarrolla visualmente y que es
lateral a una linea axial que separa a dos o0 mas formas semejantes, que tienen
una relacion de igualdad y repeticion basica. Da una sensacién de orden y

alivia la tension.

Asimetria.- Es la falta de equilibrio en las partes compositivas de un todo,
donde crea agitacion y tension y sus partes no se corresponden en semejanza
a partir de un eje axial, pero puede conseguir que una imagen no sea

mondtona.

Textura.- La textura es la propiedad que tienen las superficies externas de los
objetos, asi como las sensaciones que causan, que son captadas por el sentido
del tacto. La textura es a veces descrita como la capacidad de sentir
sensaciones no tactiles, es decir, hay texturas visuales que nos dan la

sensacion de tocarlas, de sentirlas.

Proporcion.- Es la relacion que existe entre cada una de las partes que
conforman una forma o figura y entre estas partes y el todo. Es utilizar
coherentemente una serie de medidas dentro de una compaosicion en nuestros
dibujos y disefos, donde todo esta relacionado de manera armoniosa y se

corresponde con su entorno y en si misma en sus porciones.

Ritmo.- La repeticion de elementos juega un papel principal en la unificacién de

patrones, mas alla de la definicién de la textura y del disefio. La cualidad de la



duplicacion y del intervalo, duplicacion e intervalo repetida exactamente una y
otra vez, o modificada de alguna manera regular, le da a la obra completa una

sensacion de ritmo.

Armonia.- Es la relacion de las partes de un todo que nos da la sensacién de
orden y equilibrio en la composicion tanto en su proporcién, cromaticidad,
ubicacién y numero de los elementos que la componen y que embellecen
nuestra percepcion visual por medio de fuertes vinculos establecidos entre sus

elementos compositivos.

Equilibrio.- El equilibrio es una estabilidad fisica y visual, con un centro de
gravedad que distribuye dos fuerzas o pesos visuales e intenta conservar su
integridad. Puede ser simétrico o asimétrico, es muy Util para atraer la atencion
y centrar la accion en un disefio. No solo se logra el equilibrio por las
superficies, sino también con los tonos y el color en las formas que se

encuentran en la composicién alrededor del punto de sostén o fulcro.

Estructura.- Figura construida a partir de formas semejantes o por lineas que
se repiten y que establecen un estrecho contacto entre si en un sistema
cerrado, que mantiene un equilibrio visual, con distribucién y orden de sus

partes como una unidad formal del sistema.

Agrupamiento.- Es la relacion que existe entre varios elementos y que la vista

tiende a congregarlos en conjuntos ya sea por su semejanza en forma, textura,



tamafio, color, tono o por su ubicacion de proximidad y por la separacion que

hace de éstos por su lejania o diferencias en su forma, textura, color o tamafio.

Contraste.- El contraste resalta una forma del fondo con su cualidad opuesta,
crea un énfasis sobre cierta forma o figura, puede ser de color. Los colores
complementarios son los mas contrastantes, también se recurre a las
polaridades existentes entre la figura y su fondo en textura, lineas, forma, su
posicién o direccion, para hacer dinamica la imagen y atraer la atencion de la

mirada del espectador.

Direccion.- Son vectores existentes en las imagenes, que dirigen la vista hacia
un punto de atraccion, pueden encontrarse a lo largo de ejes estructurales y
producir un equilibrio de fuerzas visuales. Puede ser de escena o de lectura.
También pueden dirigir la mirada hacia varias partes del trabajo si son muy

enféaticas.

Escala.- Relaciona el tamafio de una imagen proporcionalmente a su realidad,
tomando como referencia un objeto o una persona (escala humana), donde
cada parte constitutiva es proporcional al objeto o al humano en cuestion y

entre si mismas.

Gradacion.- Se presenta en un disefio al aumentar o disminuir paulatinamente

alguna cualidad del espacio, que se presenta en las formas, tamafnos, color,



texturas, luminosidad, o posicion, se realiza en varios pasos dependiendo su

velocidad, da sensacién de profundidad, progresion y movimiento a las figuras.

Tension.-Esté relacionada estrechamente con el equilibrio, que da regularidad
y sencillez, cuya polaridad es la complejidad y la variacion. Es la fuerza interior
del elemento que mantiene tirante al sistema y provoca una eleccion visual por

uno u otro extremo en el disefo, inesperado, irregular e inestable.

Unidad.- Es el vinculo existente entre cada elemento que constituye la
totalidad de un disefio, que mantiene equilibrio y orden de elementos y que es
percibido por la vista como una entidad Unica. Su ausencia en el disefio causa

desconcierto, ansiedad y confusion.

Tamafio.- Es siempre relativo a nuestra vision, ya que tendemos a comparar
las cosas con las dimensiones de nosotros mismos, por lo que los objetos son
grandes o pequefios en relacién a nosotros. El tamafio en la imagen también
se ve afectado por la distancia ya que entre mas cerca este algo, es mas
grande y cuando la distancia lo aleja, la vista lo percibe como pequefio.
También el espacio vacio entre las figuras crea una distancia grande o

pequefia dependiendo del tema que representa.

Orden.- Es la organizacion que se da en una estructura, de manera que exista
simplicidad relativa con una abundancia de significado y forma en la

composicién total que defina el lugar y la funcion de cada componente en ella.



El orden debe completarse con la diversidad para no caer en la monotonia.
Para lograr un orden diverso y simple se utilizan principios como el eje,
simetria, jerarquia, ritmo/repeticion, pauta y transformacion en la composicién

para que su expresion sea armonica.

Figura-fondo.- Toda imagen se compone de dos elementos: la figura que es la
forma positiva, es organizada y representa al objeto, generalmente es de mayor
extension, pero llega a ser menor, y el fondo que es el contexto que rodea a la

figura, es la forma negativa de la representacién gréfica.

2.2. DISENO WEB

2.2.1. Definicién

El disefio web es una actividad que consiste en la planificacion, disefio e
implementacion de sitios web y paginas web. No es simplemente una
aplicacion del disefio convencional, ya que requiere tener en cuenta cuestiones
tales como navegabilidad, interactividad, usabilidad, arquitectura de Ila
informacion y la interaccion de medios como el audio, texto, imagen y video. Se

lo considera dentro del disefio multimedia.

La union de un buen disefio con una jerarquia bien elaborada de contenidos
aumenta la eficiencia de la web como canal de comunicacion e intercambio de
datos, que brinda posibilidades como el contacto directo entre el productor y el

consumidor de contenidos, caracteristica destacable del medio.
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El disefio web ha visto amplia aplicacion en los sectores comerciales de
Internet especialmente en la World Wide Web. Asimismo, a menudo la web se
utiliza como medio de expresion plastica en si. Artistas y creadores hacen de
las paginas en Internet un medio mas para ofrecer sus producciones y

utilizarlas como un canal mas de difusién de su obra.

2.2.2. Conceptos

Una pagina web esta compuesta por uno o varios documentos html
relacionados entre si mediante hipervinculos (enlaces). Ademas estos
documentos pueden contener otros elementos como pueden ser imagenes,

sonidos, animaciones multimedia, aplicaciones... etc.

A continuaciéon, se comentan ciertos conceptos relacionados con el disefio y/o

desarrollo web.

Pagina web:

Fuente de informacién compatible con la WWW y que puede ser accedida a

través de un navegador en internet.

Sitio web:

P&gina principal y sus otras paginas, graficos, documentos, multimedia y otros
archivos asociados que se almacenan en un servidor Web o en el disco duro

de un equipo.


http://es.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web�
http://www.alegsa.com.ar/Dic/www.php�
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HTML:

(Lenguaje de marcado de hipertexto) Lenguaje estandar de marcas empleado

para documentos del World Wide Web.

Hipervinculo:

Al hipervinculo se le suele llamar “enlace web” o en su version anglosajona
“link”. Un hipervinculo es una conexion de una pagina a otro destino como, por

ejemplo, otra pagina o una ubicacion diferente en la misma pagina.

El destino es con frecuencia otra pagina Web, pero también puede ser una
imagen, una direccién de correo electrénico, un archivo (como por ejemplo, un
archivo multimedia o un documento de Microsoft Office) o un programa. Un

hipervinculo puede ser texto o una imagen.

Lenguaje de programacion:

Lenguaje con el que esta desarrollada una pagina web.

Editor:

Programa utilizado para crear paginas web sin la necesidad de tener que

aprender el lenguaje. Ejemplos: M. FrontPage, Macromedia Dreamweaver.



Servidor:

Maquina conectada a Internet que —entre otros servicios- ofrece albergue para

paginas web haciendo que estén accesibles desde cualquier punto de Internet.

Cliente FTP:

Un cliente FTP emplea el protocolo FTP para conectarse a un servidor FTP

para transferir archivos.

Hosting:

Hospedaje web.

Dominio:

Direccién web asociada a una pagina web.

ISP:

En el ambito del desarrollo de sitios web, se puede decir que un ISP es un
proveedor de servicios para web. Los diferentes servicios que pueden ofrecer
son: conexion a Internet, registro de dominio, hospedaje de sitios web, servicios
de contadores de servicios, libros de visitas gratuitos, estadisticas para web,

entre otros.


http://es.wikipedia.org/wiki/File_Transfer_Protocol�
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URL:

(Universal ResourcelLocation / Localizador de recursos universal) Cadena que
proporciona la direccion de Internet de un sitio Web o un recurso del World
Wide Web, junto con el protocolo mediante el cual se tiene acceso al sitio o al

recurso.

El tipo mas comun de direcciéon URL es http://, que proporciona la direccion de
Internet de una pagina Web. Otros tipos de direccion URL son gopher://, que
proporciona la direccién de Internet de un directorio Gopher, y ftp://, que
proporciona la ubicacion de red de wun recurso FTP. Ejemplos:

http://www.desenredate.com ,http://www.google.com.

Applets:

Programas desarrollados con Java para mejorar la presentacion de las paginas

Web que realizan animaciones, juegos e interaccibn con el usuario.

Frames Marcos:

Areas rectangulares que subdividen las ventanas de algunas paginas Web,
cada una de las cuales contiene un documento de hipertexto independiente de

los demas.


http://www.google.com/�

Webmaster:

Un webmaster (contraccion de las palabras inglesas web y master) o en
femenino webmistress es la persona responsable de mantenimiento o
programacion de un sitio web. La definicion especifica de este cargo puede
variar segun el ambito en el que se presente a la persona: en ciertos casos es
el responsable de los contenidos del sitio, mientras que en otros es el
encargado de la operatibilidad, programacién y mantenimiento de Ia
disponibilidad de un sitio web sin que necesariamente intervenga en la creacion

de contenidos.

Tablas:

Elemento fundamental para la maquetacion y distribucion de contenidos de una

pagina web.

Banner:

Elemento gréafico con forma rectangular, normalmente animado, cuyo contenido

es publicidad.

Imagen:

Archivo gréfico que se puede insertar en una pagina Web y mostrar en un
explorador de Web. Existen diferentes formatos: GIF, JPEG, BMP, TIFF, WMF

y PNG, entre otros.


http://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_ingl%C3%A9s�
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Propiedades:

Caracteristicas de un elemento del Web actual, como el titulo y la direcciéon
URL de un Web o el nombre y el valor inicial de un campo de formulario.
También puede especificar propiedades para elementos de pagina como

tablas, graficos y elementos activos.

2.2.3. Fundamentos

Un correcto disefio web implica conocer como se deben utilizar cada una de los
elementos permitidos en el HTML, es decir, hacer un uso correcto de este
lenguaje dentro de los estandares establecidos por la W3C y en lo referente a
la web semantica. Debido a la permisibilidad de algunos navegadores web
como Internet Explorer, esta premisa original se ha perdido. Por ejemplo, este
navegador permite que no sea necesario cerrar las etiqguetas del marcado,
utiliza codigo propietario, etc. Esto impide que ese documento web sea

universal e independiente del medio que se utilice para ser mostrado.

La web semantica, por otra parte, aboga por un uso légico de los elementos
segun el significado para el que fueron concebidas. Por ejemplo se utilizara el
elemento <P> para marcar parrafos, y <TABLE> para tabular datos (nunca
para disponer de manera visual los diferentes elementos del documento). En su
Ultima instancia, esto ha supuesto una auténtica revolucion en el disefio web
puesto que apuesta por separar totalmente el contenido del documento de la

visualizacion.
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De esta forma se utliza el documento HTML Unicamente para contener,
organizar y estructurar la informacién y las hojas de estilo CSS para indicar
como se mostrara dicha informacién en los diferentes medios (como por
ejemplo, una pantalla de computadora, un teléfono mévil, impreso en papel,
leida por un sintetizador de voz, etc.). Por ldgica, esta metodologia beneficia

enormemente la accesibilidad del documento.

También existen paginas dinamicas, las cuales permiten interaccion entre la
web y el visitante, proporcionandole herramientas tales como buscadores, chat,
foros, sistemas de encuestas, etc. y poseen de un Panel de Control de
administracion de contenidos. Este permite crear, actualizar y administrar

cantidades ilimitadas de contenido en la misma.

2.2.3.1. Accesibilidad

Accesibilidad Web es hablar de un acceso universal a la Web,
independientemente del tipo de hardware, software, infraestructura de red,

idioma, cultura, localizacion geografica y capacidades de los usuarios.

Con esta idea de accesibilidad nace la Iniciativa de Accesibilidad Web,
conocida como WAI (Web Accessibility Initiative). Se trata de una actividad
desarrollada por el W3C, cuyo objetivo es facilitar el acceso de las personas
con discapacidad, desarrollando pautas de accesibilidad, mejorando las
herramientas para la evaluacién y reparacién de accesibilidad Web, llevando a

cabo una labor educativa y de concienciacion en relacién a la importancia del
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disefio accesible de paginas Web, y abriendo nuevos campos en accesibilidad

a través de la investigacion en este area.

La idea principal radica en hacer la Web méas accesible para todos los usuarios
independientemente de las circunstancias y los dispositivos involucrados a la
hora de acceder a la informacion. Partiendo de esta idea, una pagina accesible
lo sera tanto para una persona con discapacidad, como para cualquier otra
persona que se encuentre bajo circunstancias externas que dificulten su
acceso a la informacion (en caso de ruidos externos, en situaciones donde
nuestra atencion visual y auditiva no esté disponible, pantallas con visibilidad

reducida, etc.).

Para hacer el contenido Web accesible, se han desarrollado las denominadas
Pautas de Accesibilidad al Contenido en la Web (WCAG), cuya funcion
principal es guiar el disefio de paginas Web hacia un disefio accesible,
reduciendo de esta forma barreras a la informacion. WCAG consiste en 14
pautas que proporcionan soluciones de disefio y que utilizan como ejemplo
situaciones comunes en las que el disefio de una pagina puede producir
problemas de acceso a la informacion. Las Pautas contienen ademas una serie

de puntos de verificacidn que ayudan a detectar posibles errores.

Cada punto de verificacion esta asignado a uno de los tres niveles de prioridad

establecidos por las pautas.


http://www.w3.org/TR/WCAG10/�

e Prioridad 1: son aquellos puntos que un desarrollador Web tiene que
cumplir ya que, de otra manera, ciertos grupos de usuarios no podrian

accedera la informacion del sitio Web.

e Prioridad 2: son aquellos puntos que un desarrollador Web deberia cumplir
ya que, si no fuese asi, seria muy dificil acceder a la informacién para ciertos

grupos de usuarios.

e Prioridad 3: son aquellos puntos que un desarrollador Web deberia cumplir
ya que, de otra forma, algunos usuarios experimentarian ciertas dificultades
para accedera la informacion.

En funcibn a estos puntos de verificacion se establecen los niveles de

conformidad:

e Nivel de Conformidad "A": todos los puntos de verificacion de prioridad 1

se satisfacen.

e Nivel de Conformidad "Doble A": todos los puntos de verificacion de

prioridad 1y 2 se satisfacen.

« Nivel de Conformidad "Triple A": todos los puntos de verificacion de

prioridad 1,2 y 3 se satisfacen.

Las pautas describen cdmo hacer paginas Web accesibles sin sacrificar el

disefio, ofreciendo esa flexibilidad que es necesaria para que la informacion



sea accesible bajo diferentes situaciones y proporcionando métodos que

permiten su transformacién en paginas utiles e inteligibles.

Igualmente, se han desarrollado Pautas de Accesibilidad para Herramientas de
Autor, cuyo objetivo es ayudar a los desarrolladores de software a la hora de
crear herramientas de autor para producir contenido Web accesible. También
se han desarrollado Pautas de Accesibilidad para XML, donde se explica como
asegurar la accesibilidad de aplicaciones basadas en XML. Y por ultimo,
Pautas de Accesibilidad para Agentes de Usuario 1.0, donde se explica como
hacer accesible los navegadores, reproductores multimedia y otras tecnologias

asistidas.

2.2.3.2. Herramientas

Las fases de un desarrollo web, asi como los lenguajes de programacion
usados, son muy extensos y variados, y por ello necesitamos herramientas
especificas para cada una de ellas. Conoceremos a continuacion las
principales herramientas existentes para poder desarrollar facilmente un

proyecto web.

En el desarrollo web tenemos unas herramientas para el disefio, otras para la
maquetacion, otras para la programacion, y para la depuracion. Todas las
herramientas que usemos son muy importantes, desde el Sistema Operativo
hasta el comando mas insignificante, y por ello debemos elegir la mas

adecuada a nuestras necesidades y capacidades.
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Para desarrollar una web, lo primero que necesitamos es un Sistema
Operativo, como es ldgico, y su eleccién no es tan trivial. Hay que tener en

cuenta las aplicaciones de las que dispone el Sistema Operativo y sus costes.

Por ejemplo, tenemos Microsoft Windows, Linux.

Para elegir las herramientas a utilizar, antes debemos identificar las fases del
proceso que forman el ciclo de vida de un desarrollo web.

Disefo:

El disefio consiste en crear esbozos de la web final mediante una herramienta
grafica, como Adobe Creative Suite que ademas de ser versatil es accesible a

todos los usuarios de este software.

Maquetacion HTML/CSS:

La maquetacion consiste en convertir los esbozos creados en la fase anterior
en plantillas HTML, su respectiva hoja de estilos, y las imagenes usadas.

La maquetacion con CSS lleva la utilizacion de las hojas de estilo a su grado
maximo, de manera que cualquier definicion del aspecto de la pagina se realiza
en la declaracion CSS que enlazamos con el documento HTML. Para definir la
situacion de los elementos en la pagina se utilizan las capas, a las que se

aplica un posicionamiento a través también de las hojas de estilo.


http://www.maestrosdelweb.com/editorial/microsoft/�
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Programacién cliente:

La programacion cliente consiste basicamente en Javascript. Una web puede
no tener necesidad de hacer programacion cliente, como puede ser una
pequefia web corporativa con poca informacion estatica, o puede que requiera

enormes esfuerzos en esta fase, como ocurre con los proyectos Web 2.0.

Programacién servidor:

En esta fase, que se desarrolla junto con la anterior, crearemos la aplicaciéon
web en un lenguaje de servidor, como puede ser PHP, ASP .NET, Python, Perl,
etc.

Depuracion:

Esta fase enlaza la anterior con la siguiente, y es donde haremos las pruebas

unitarias, aserciones, trazas, etc.

o Firefox / Firebug / Web DeveloperExtension: Firefox es sin duda la mejor
herramienta creada en los ultimos tiempos para los desarrolladores web, y
con Firefox sus dos extensiones mas Utiles para nuestra profesion:

Firebug y Web Developer.

o Con Firebug podremos depurar Javascript, editar HTML y CSS en la
misma pagina para ver los cambios en tiempo real, consultar los tiempos
de carga de la pagina en conjunto, de las imagenes, javascripts, hojas de

estilo, etc, asi como sus tamafos, etc. Y Web Developer nos ofrece


http://www.maestrosdelweb.com/editorial/web2/�

herramientas muy Uutiles como ver las cookies de la web, ocultar

imagenes, cambiar el tamafio del navegador a resoluciones estandar, etc.

Pruebas en local:

En nuestro servidor local ejemplo Apache Instalar haremos pruebas
rapidamente: editamos un fichero PHP, vamos al navegador, actualizamos, y

vemos los cambios.

Subir ficheros al hosting:

Una vez nuestra web esté completada y bien testeada en nuestro servidor local
(desarrollo), la subiremos al servidor del hosting elegido (produccion).
Dependiendo del hosting, podremos usar FTP, SFTP (SSH), WebDAYV, o
incluso Subversion. Yo aconsejo usar Subversion si asi lo permite el servidor,
por su comodidad y rapidez, ademas de por su principal utilidad, que es la de

control de versiones.

Pruebas en hosting:

Realizaremos las ultimas pruebas en el servidor del hosting para comprobar
gue el cambio de servidor no ha afectado a nada. Para evitar problemas,
nuestro servidor local debe tener exactamente la misma configuracién que el

servidor del hosting.


http://subversion.tigris.org/�

2.2.3.3. Tipos de Interfaces

Es la parte de una aplicacion que el usuario ve y con la cual interactua, la
interfaz incluye las pantallas, ventanas, controles, menus, la ayuda en linea, la

documentacion y el entrenamiento.

Interfaces de lenguaje natural

Permiten a usuarios interactuar con la computadora en su lenguaje cotidiano o

natural.

» Interfaces de preguntay respuesta

La computadora despliega en pantalla una pregunta para el usuario. Para
interactuar el usuario introduce una respuesta mediante pulsaciones del teclado

o un clic en el raton.

* Interfaces de menus

Proporciona al usuario una lista en pantalla de las selecciones disponibles, en

respuesta al menu un usuario esta limitado a las opciones desplegadas.

* Interfaces de formulario

Consiste de formulario en pantalla o formularios que se basan en la Web, que
despliegan campos que contienen datos o0 parametros que necesitan ser

comunicados al usuario.



* Interfaces de lenguaje de comandos

Permite al usuario controlar la aplicaciobn con una serie de pulsaciones del

teclado, comandos, frases, 0 alguna secuencia de estos tres métodos.

* Interfaces graficas de usuarios

Permiten la manipulacion directa de la representacion grafica en pantalla, la
cual puede realizar con la entrada del teclado, una palanca de juego o el raton.
La manipulacién directa requiere mayor sofisticacion del sistema que las

interfaces nombradas anteriormente.

* Otras interfaces de usuario

Estas interfaces incluyen dispositivos de indicacion tales como lapiz oOptico,

pantallas sensibles al tacto, y reconocimiento de voz.

2.2.3.4. Dominio

Un dominio o nombre de dominio es el nombre que identifica un sitio web.
Cada dominio tiene que ser Gnico en Internet. Por ejemplo,
"www.masadelante.com” es el nombre de dominio de la pagina web de
Masadelante. Un solo servidor web puede servir multiples paginas web de

multiples dominios, pero un dominio soélo puede apuntar a un servidor.

Un dominio se compone normalmente de tres partes: en
www.masadelante.com, las tres uves dobles (www), el nombre de la

organizacion (masadelante) y el tipo de organizacion (com).



Los tipos de organizacion mas comunes son .COM, .NET, .MIL, y .ORG, que se
refieren a comercial, network, militar, y organizacion (originalmente sin animo

de lucro, aunque ahora cualquier persona puede registrar un dominio .org).

Puesto que Internet se basa en direcciones IP, y no en nhombres de dominio,
cada servidor web requiere de un servidor de nombres de dominio (DNS) para
traducir los nombres de los dominios a direcciones IP. Cada dominio tiene un

servidor de nombre de dominio primario y otro secundario.

2.2.3.5. Hosting

Hosting (alojamiento o también conocido como hospedaje web, alojamiento
web, web sitehosting, web hosting o webhosting) es un negocio que consiste
en alojar, servir, y mantener archivos para uno o mas sitios web. Mas
importante que el espacio del ordenador que se proporciona para los archivos

del sitio web es la conexion rapida a Internet.

La mayoria de los servicios de hosting ofrecen conexiones que para una
persona individual resultarian muy costosas. Usar un servicio de hosting
permite que muchas compafiias compartan el coste de una conexién rapida a

Internet para el acceso a los archivos de sus sitios web.

Algunas compafiias de hosting describen sus servicios como hosting virtual.
Hosting virtual generalmente implica que sus servicios seran transparentes y
gue cada sitio web tendrd su propio alojamiento de dominio y sus propias
direcciones de email. En la mayoria de los casos, el hosting y el hosting virtual

son sinénimos. Algunas compafiias de hosting permiten a sus usuarios tener su



propio servidor virtual, con la apariencia de que el usuario esta controlando un

servidor dedicado enteramente a su sitio web.

Los alojamientos dedicados consisten en el uso exclusivo de todo un servidor
por un unico cliente, mientras que en los alojamientos compartidos varios
clientes comparten un servidor. Solamente los sitios web con mucho trafico
requieren el hosting dedicado. Muchas compafias compran sus propios
servidores y los colocan en un sitio que proporcione acceso rapido a Internet.

Esta practica se llama colocacion.

Tipos de hosting

El hosting se puede dividir en varios tipos generales:

Hosting gratuito: el hosting gratuito es extremadamente limitado comparado al
hosting de pago. Los proveedores de alojamiento gratuito normalmente
requieren sus propios anuncios en el sitio alojado de forma gratuita y tienen

limites muy grandes de espacio y de trafico.

Hosting de imagenes: alojando solamente algunos formatos de imagenes.
Este tipo de alojamiento normalmente es gratuito y la mayoria requieren que el
usuario se registre. La mayoria de los proveedores de alojamiento de imagenes
permiten el hotlinking, de modo que el usuario pueda subir imagenes al

servidor del proveedor para ahorrar espacio y ancho de banda.

Hosting compartido: el alojamiento compartido es cuando un mismo servidor

aloja a varios cientos de sitios web de clientes distintos. Un problema en uno de



los sitios en el servidor puede traer abajo al resto de los sitios. El hosting
compartido también tiene algunas restricciones con respecto a qué ser puede
hacer exactamente, aunque estas restricciones no son en ninguna manera tan

restrictivas como en el hosting gratuito.

Hosting dedicado: Con el alojamiento dedicado, uno consigue un servidor
s6lo para él. No tienen ninguna restriccion, a excepcion de las disefiadas para
mantener la integridad del proveedor (por ejemplo, prohibiendo sitios con
contenido para adultos debido al riesgo del aumento de ataques por los
hackers y las cuestiones legales). A menos que se pague una tarifa a parte al
proveedor, el usuario tiene que hacerlo todo por si mismo. Esto puede ser
costoso, pues la contratacion del servidor dedicado en si es generalmente mas

costosa comparada al alojamiento compartido.

2.2.3.6. Flash para el desarrollo web

Adobe Flash es un software muy utilizado para la creacion y disefio web porque
es muy versatil y es una herramienta para lograr un sinfin de propdsitos
diferentes, aunque la web esta plagada de sitios realizados en Flash, que en
lugar de brindar al usuario una experiencia de navegacion agradable se

concentra en desplegar animaciones y efectos por doquier.

El llamado efecto eyecandy, que refleja la idea de algo que impacta y atrae a
primera vista, actia como principal catalizador del deseo de transformar cada

instancia de un sitio web en una deslumbrante animacién con innovadores



efectos visuales y sonoros. En pro de lograr una utépica perfeccion técnica, se
suele relegar a un segundo nivel el aspecto mas importante de una interfaz: su
funcionalidad. De nada sirve, por ejemplo, dotar a un mend de una animacién
compleja si el usuario tiene que esperar a que finalice esta animacién para

poder acceder a una seccién determinada de un sitio web.

Los recursos de Flash deben ser utilizados con cautela, y con el unico objeto
de aportar algo al proyecto en cuestion. La moderacion resulta imprescindible a
la hora de lograr un producto de calidad, provisto al mismo tiempo de un disefio

atractivo y de una funcionalidad adecuada.



CAPITULO IlI

3. Usabilidad

3.1. Fundamentos de la Usabilidad

3.1.1. Introduccidn

Es evidente que a lo largo de la historia los cambios tecnoldgicos y por ende la
evolucion de la web, han hecho posible conseguir un gran avance y revolucién
en el tratamiento de la informacion de diversos sectores educativos,

comerciales, industriales y sociales por citar algunos de ellos.

La utilizacion de los sistemas web han llegado a convertirse en tareas
cotidianas que facilitan el diario vivir. Sin embargo, cabe preguntarse ¢Hasta
gué punto los sistemas web logran facilitar las tareas comunes de las

personas?, puesto que no basta con que existan una gran cantidad de servicios



que intenten facilitar las tareas comunes, si lo que realmente interesa es que
este objetivo llegue a cumplirse de manera efectiva, esto implica entonces, el

éxito en el cumplimiento de los objetivos especificos de los diversos sistemas.

Uno de los principales indicadores que marcan el éxito o el fracaso de los
sistemas o0 servicios web es precisamente el criterio de Usabilidad. Los
problemas de usabilidad imposibilitan la agradable interaccién de los usuarios
con los sistemas web. Pero entonces ¢ Qué es la Usabilidad?; el concepto mas
aceptado la define como el rango en el cual un producto puede ser usado por
un grupo de usuarios especificos, para alcanzar ciertas metas definidas con

efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso especifico.

Tomando en cuenta que en el campo de los servicios que ofrece la web, uno
de los mas importantes es el relacionado con “Busqueda de Informacion” y que
ademas uno de los mas grandes problemas de usabilidad es que los usuarios
no pueden encontrar la informacion que necesitan”, resulta de vital importancia

que este aspecto sea atendido de forma inmediata.

El avance tecnoldgico de la web, la evolucién de las nuevas versiones y el
crecimiento de los recursos, han hecho que las fuentes de informacion se
encuentren caolticamente dispersas y que los sistemas de busqueda
actualmente existentes no logren catalogar por completo los contenidos de la

web.



Es hasta cierto punto légico pensar que el avance tecnoldgico de la web implica
superar las barreras de los problemas de usabilidad. Sin embargo, esto no ha
sido en un ciento por ciento corroborado en el contexto de la busqueda de
informacion, donde el avance tecnoldgico apunta a la evolucion de los
buscadores tradicionales hacia los seménticos. Por ello, vale la pena investigar
si la usabilidad de los buscadores semanticos es mayor que la usabilidad de los
buscadores tradicionales o si por el contrario establecen barreras que dificultan

aun mas la interaccion de los usuarios.

Varios estudios realizados por diversos autores, jError! No se encuentra el
origen de la referencia., revelan que aun cuando se ha conseguido minimizar el
porcentaje de usuarios que “no” logran encontrar la informacién que necesitan,
el problema alun no ha sido superado por completo. Sin embargo, este
aparente avance podria no necesariamente ser gracias a la mejora de los
aspectos de usabilidad, sino que podria estar dada quiza por el desarrollo de
nuevas capacidades en los usuarios de los sistemas de busqueda
(buscadores) o por la mayor cantidad de tiempo que ellos invierten en localizar

la informacién que necesitan.

3.1.2. Definiciones de Usabilidad

El concepto usabilidad estd estrechamente vinculado con el campo de la
Interaccién Persona Computador, comiunmente llamada HCI por sus siglas en

inglés (Human Computer Interaction), la cual es una disciplina relacionada con



el disefio, la evaluacién e implementacion de sistemas informaticos interactivos
para uso humano y el estudio de los fendmenos que lo rodean.

HCI se encarga del disefio de sistemas informaticos y por ende de los sistemas
de busqueda en la web, para que resuelvan las necesidades de las personas,
usando conocimientos, métodos y disciplinas muy diferentes: informatica,

psicologia, ciencias sociales y ergonomia.

Debido a que la usabilidad no es un concepto que se aplica Unicamente al uso
de sistemas informaticos, sino que puede ser aplicado a cualquier cosa,
producto e incluso servicio de la vida cotidiana, muchas han sido las
definiciones que se han originado. Sin embargo, en el contexto de este trabajo
de investigacion, se hara referencia Unicamente a aquellas que tienen que ver
con la informatica, y en lo posible serdn extendidos al contexto especifico de

los sistemas de busqueda web.

3.1.2.1. Definicion ISO 9241-11.

El estandar ISO 9241 describe los requisitos ergonémicos para trabajo de
oficina con terminales de despliegue visual y explica algunos de los principios
basicos subyacentes. Una extension de este estandar es ISO/DIS 9241-11, que
especifica lineamientos para especificar y medir la usabilidad de productos y
los factores que tienen efecto en la usabilidad. Segun este estandar, la

usabilidad se define como:



“Medida en la que un producto puede ser usado por un grupo de usuarios
determinados, para conseguir objetivos especificos con efectividad, eficiencia y

satisfaccion en un contexto de uso especificado”, donde:

e Efectividad: exactitud con la que usuarios especificos logran objetivos
especificos en un ambiente en particular.

e Eficiencia: recursos gastados con relacidon a la exactitud de los objetivos
logrados.

e Satisfaccion: comodidad y aceptabilidad del sistema de trabajo por parte
de los usuarios y de las demas personas que se ven afectadas por el uso

de este sistema.

3.1.2.2. Definicién ISO/IEC 9126

De acuerdo al estandar ISO/IEC 9126 (Software Product Evaluation - Quality
Characteristics and Guidelines for the User), jError! No se encuentra el origen

de la referencia., la usabilidad se define como:

"La capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser

atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso".

Esta definicion, corresponde a la definicion de usabilidad como parte de la
calidad del software, siendo ésta ultima especificada por el estandar como: “Un
conjunto de atributos de software que se sostienen en el esfuerzo necesitado
para el uso y en la valoracién individual de tal uso por un conjunto de usuarios

declarados o implicados”.



En la parte ISO 9126-1 de este estdndar, la usabilidad es analizada en
términos de su comprensibilidad, aprendizaje, operabilidad, atractividad y

complacencia, tal como se describe a continuacion:

e Comprensibilidad: capacidad del producto software para permitir al
usuario entender si el software es adecuado, y como puede ser usado para

tareas y condiciones de uso particulares.

e Aprendizaje: capacidad del producto software para permitir a los usuarios

aprender a usar sus aplicaciones.

e Operabilidad: capacidad del producto software para permitir al usuario

operarlo y controlarlo.

e Atractivo: capacidad del producto software para ser atractivo al usuario. Se

refiere principalmente al uso de colores y disefio grafico del producto.

e Conformidad a estandares y pautas: capacidad del producto software
para adherirse a estandares, convenciones, guias de estilo o regulaciones

relacionadas con la usabilidad.

3.1.2.3. Definicién de Nielsen

Segun Jakob Nielsen, uno de los mayores promotores de la usabilidad, la
definié como el atributo de calidad que mide la facilidad de uso de las interfaces
web. Es decir, un sitio web usable es aquel en el que los usuarios pueden
interactuar de la forma mas fécil, comoda, segura e inteligente posible. Ademas
manifiesta que la usabilidad puede ser medida en términos de cinco atributos,

lo cual permite tener una visén en términos cuantificables mas que subjetivos.



Nielsen también sefiala que no solo la tecnologia y el aspecto grafico son
factores determinantes para hacer un sitio web llamativo, sino que ademas es

importante que sea: entendible, novedoso, comprensible, inteligente y atractivo.

3.1.3. Atributos, paradigmas y principios de la usabilidad

a) Atributos

La usabilidad no tiene que ver Unicamente con la interfaz de usuario, sino que
estd asociada con cinco atributos de usabilidad que permiten medirla de
manera cuantitativa. En la tabla Il - 1, se presentan los cinco atributos de

usabilidad y su particularizacion al contexto especifico de los weblogs.

Atributo Descripcion

Aprendizaje Rapidez con que un usuario aprende a utilizar un
sistema con el que no ha tenido contacto
anteriormente (que lo haga de forma sencilla,
rapida e intuitiva).

Eficiencia Que el usuario pueda alcanzar un alto nivel de
productividad al saber usar un sistema.

Memorizacion Que el usuario recuerde facilmente cémo se
utilizaba el sistema si deja de emplearlo por un
tiempo.

Errores Se refiere a la cantidad y gravedad de errores que

comete el usuario. Al cometer un fallo, el sistema
debe informar al usuario y ayudarle a solventarlo.

Satisfaccion Hace referencia a si los usuarios se sienten
comodos Yy satisfechos utilizando el sistema, es
decir, si les gusta o0 no (impresion subjetiva).

Tabla 111 -1: Atributos de Usabilidad

Velocidad de utilizacién: tiempo que tarda un usuario en realizar una

actividad especifica, una vez conoce el funcionamiento del sistema.




Control: los usuarios deben tener el control sobre el sistema, y no a la inversa.

Habilidades: el sistema debe respetar al usuario, es decir, el usuario debe

sentir que su experiencia se ve potenciada y complementada por el sistema.

Privacidad: el sistema debe ayudar a los usuarios a proteger su informacién o

la de las personas de las cuales quieran mantener su privacidad.

Flexibilidad: posibilidades de intercambio de informacion entre el usuario y el

sistema (posibilidad de didlogo, varias vias para realizar una tarea, etc.).

Robustez: nivel de apoyo del sistema al usuario (grado en que le facilita el

cumplimiento de sus objetivos).

El valor dado a dichos atributos al implementar la usabilidad en un sitio web
depende del contexto de uso y de las caracteristicas de los usuarios a los que
se oriente el sistema. No deben considerarse por igual usuarios con algun tipo
de discapacidad, con distintas edades, etc. La usabilidad web nos ofrece

pautas generales para cumplir con la mayor cantidad de usuarios posible.

b) Paradigmas

Para poder mejorar la usabilidad se tienen paradigmas y principios, los
paradigmas proveen una orientacion o filosofia a seguir, mientras que los
principios son mas especificos. En la tabla Ill - 2 se describen las cinco reglas
de oro que un sistema debe poseer para maximizar su usabilidad, al igual que

en el apartado anterior, particularizados al contexto de los weblogs.



Paradigmas Descripcion
Acceso Cualquier weblog deberia poder usarse por usuarios
con dominio en este tipo de aplicaciones.
Eficaz No deberia el weblog impedir el libre trabajo de
usuarios con experiencia en él.

Ascenso El weblog deberia poder apoyar el aprendizaje de los
usuarios. Donde ellos puedan entender, sin
complicaciones, cOmo usar las distintas opciones del
weblog.

Soporte El weblog debe ayudar a que los usuarios cumplan sus
tareas concretas (facil, simple, y divertido).

Contexto El weblog debe estar contextualizado a un tipo de

publico, a su estilo y forma de trabajo.

Tabla I11- 2: Paradigmas de Usabilidad

Principios de la Usabilidad

Los principios de la usabilidad basados en las teorias desarrolladas por

JackobNielsen y RolfMolich se definen en los siguientes puntos.

1. Dialogo simple y natural: Los didlogos no deben contener informacion que

es irrelevante o raramente necesaria, cada unidad adicional de informacién en

un didlogo compite con las unidades pertinentes de la informacién y disminuye

su visibilidad relativa., Toda la informaciéon que aparece en un orden légico y

natural.




2. Hablar el idioma del usuario. El didlogo debe estar claramente expresado
en palabras, frases y conceptos familiares al usuario, en lugar de en términos

orientados al sistema.

3. Minimizar la carga de los usuarios de memoria: el usuario no deberia
tener que recordar informacion de una [parte del dialogo a otro, instrucciones
de uso del sistema deben ser visibles o facilmente recuperable cuando sea

apropiado.

4. Consistencia: Los usuarios no deberian tener que preguntarse si diferentes

palabras, situaciones o acciones significan lo mismo.

5. Proporcionar retroalimentacion: El sistema siempre debe mantener
informado al usuario sobre lo que esta pasando a través de informacion

adecuada en un tiempo razonable.

6. Proporcionar salidas marcadas claramente: los usuarios suelen elegir los
sistemas de funciones por error y se necesita un marcado claramente como
"unidad de emergencia” para salir del estado deseado sin tener que pasar a

través de un amplio dialogo.

7. Proporcione atajos: Aceleradores - no visto por el usuario sin experiencia -
a menudo puede acelerar la interaccion para el usuario experto de tal manera
que el sistema satisface las necesidades de los usuarios sin experiencia y con

experiencia.



8. Mensajes de error Bueno: Deben expresarse en un lenguaje sencillo (sin

cbdigos), indicar con precision el problema y sugerir una solucién constructiva.

9 Evitar los errores:. Incluso mejor que los mensajes de error bien es un

disefio cuidadoso que evite que un problema ocurra en el primer lugar.

10. Ayuda y documentacién: A pesar de que es mejor si el sistema puede ser
demandada sin documentacién, puede ser necesario para proporcionar ayuda
y documentacion. Toda esta informacion debe ser facil de buscar, se centré en
los pasos de los usuarios la lista de tareas concretas que se llevaran a cabo, y

no ser demasiado grande.

Heuristica

1. Visibilidad del estado del sistema. El sistema siempre debe mantener
informado al usuario sobre lo que esta pasando, a través de informacion

adecuada en un tiempo razonable.

2. Correspondencia entre sistema y mundo real. El sistema debe hablar el
lenguaje de los usuarios, con palabras, frases y conceptos familiares al usuario,
en lugar de términos del sistema orientado. Siga convenciones del mundo real,

haciendo que la informacion aparezca en un orden natural y ldogico.



3. Usuario el control y la libertad. Los usuarios a menudo eligen funciones
del sistema por error y serd necesario un marcado claramente como "salida de
emergencia" para salir del estado no deseado sin tener que pasar a través de

un amplio didlogo. Apoyo de deshacer y rehacer.

4. Consistencia y estandares. Los usuarios no deberian tener que
preguntarse si diferentes palabras, situaciones o acciones significan lo mismo.

Seguir las convenciones de la plataforma.

5. Prevencion de errores. Incluso mejor que los mensajes de error bien es un

disefio cuidadoso que previene un problema que ocurra en el primer lugar.

6. Reconocimiento en lugar de recordar. Hacer que los objetos, acciones y
opciones visibles. El usuario no deberia tener que recordar la informacién de
una parte del didlogo a otro, instrucciones de uso del sistema deben ser

visibles o facilmente recuperable cuando sea apropiado.

7. La flexibilidad y la eficiencia en el uso. Aceleradores - no visto por el
usuario sin experiencia - a menudo puede acelerar la interaccion para el
usuario experto de tal manera que el sistema puede servir tanto a los usuarios
inexpertos y experimentados. Permitir a los usuarios adaptar acciones

frecuentes.



8. Estética y disefio minimalista. Los didlogos no deben contener informacién
gue es irrelevante o raramente necesaria. Cada unidad extra de informacion en
un didlogo compite con las unidades pertinentes de la informacién y disminuye

su visibilidad relativa.

9. Ayudan a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los
errores. Mensajes de error deben ser expresados en un lenguaje sencillo (sin

cbdigo), indica con precision el problema y sugerir una solucién constructiva.

10. Ayuda y documentacion. A pesar de que es mejor si el sistema puede ser
usado sin documentacién, puede ser necesario para proporcionar ayuda y
documentacion, toda esta informacién debe ser facil de busqueda, centrado en
la tarea del usuario, los pasos lista concreta de llevar a cabo y no ser

demasiado de gran tamainio.

Heuristicas de usabilidad de la Web

1. Visibilidad del estado del sistema

El sistema siempre debe mantener informado al usuario sobre lo que esta

pasando, a través de informacion adecuada en un tiempo razonable.

Probablemente las dos cosas mas importantes que los usuarios necesitan

saber en su sitio son "¢ Ddénde estoy y dénde puedo ir ahora?"



Asegurese de que cada pagina es de la marca y que indican que la seccion

que pertenece.

Enlaces a otras paginas deberan estar claramente identificado, dado que los
usuarios pueden saltar a cualquier parte de su sitio desde otro lugar, es

necesario incluir esta condicion en cada pagina.

Mi prueba de esfuerzo es un sitio centrado en la evaluacion de la heuristica, ya

gue es tan importante en la Web.

2. Partido entre el sistemay el mundo real

El sistema debe hablar el lenguaje de los usuarios, con palabras, frases y
conceptos familiares al usuario, en lugar de términos orientados al sistema.
Siga convenciones del mundo real, haciendo que la informacion aparezca en

un orden natural y l6gico.

En la web, tienes que ser consciente de que los usuarios probablemente
vendran de diversos origenes, por lo que descifrar su "lenguaje” puede ser un

desafio.

3. Usuario el control y la libertad

Los usuarios a menudo eligen funciones del sistema por error y sera necesario
un marcado claramente como "salida de emergencia" para salir del estado no
deseado sin tener que pasar a través de un amplio dialogo. Apoyo de deshacer

y rehacer.



Muchas de las "salidas de emergencia" son proporcionadas por el navegador,
pero todavia hay mucho espacio en su sitio para apoyar el control de usuario y
la libertad. O bien, hay muchas maneras de autores puede llevar control de
usuario que se construye en la Web. Un boton "Home" en cada pagina es una

forma sencilla para que los usuarios se sienten en control de su sitio.

Tenga cuidado al forzar a los usuarios en ciertas fuentes, colores, anchos de
pantalla o versiones de los navegadores. Cuidado con algunos de esas
"tecnologias avanzadas": por lo general el control de usuario no se agrega
hasta que la tecnologia ha madurado. Un ejemplo es el GIF animados. Hasta
que los navegadores permiten a los usuarios detener y reiniciar las

animaciones, que pueden hacer mas dafio que bien.

4. Consistencia y estandares

Los usuarios no deberian tener que preguntarse si diferentes palabras,
situaciones o0 acciones significan lo mismo. Seguir las convenciones de la

plataforma.

Dentro de su sitio, utilice la redaccion de su contenido y los botones de
siempre. Uno de los casos mas comunes de redaccién inconsistente veo
ofertas con enlaces, los titulos de pagina y encabezados de pagina. Revise los
titulos y los encabezados de las paginas en contra de los enlaces que apuntan

a los mismos. Redaccién inconsistente aqui puede confundir a los usuarios que



piensan que termind en el lugar equivocado, porgue la pagina de destino tenia

un titulo que diferia mucho de la relacion que los llevo alli.

"Las convenciones de plataforma" en la Web significa la realizacién de su sitio
no es una isla. Los usuarios seran saltar sobre (como fuera de) el sitio de los
demas, por lo que necesita para encajar con el resto de la Web en algun grado.
Los colores personalizados enlace es so6lo un ejemplo donde se puede trabajar
bien para su sitio, pero ya que podrian entrar en conflicto con el resto de la
Web, puede hacer que su sitio dificil de usar.

Y "normas"” en la Web significa seguir las especificaciones de HTML y otros.
Desviaciones constituyen los estandares seran las oportunidades para las

caracteristicas de inservible a arrastrarse en su sitio.

5. Prevencion de errores

Incluso mejor que los mensajes de error bien es un disefio cuidadoso que
previene un problema que ocurra en el primer lugar.

Debido a las limitaciones de los formularios HTML, introducir informacion en la
Web es una fuente comun de errores para los usuarios. Todas las funciones,
interfaz grafica de usuario de estilo reproductor estan en camino, y en él
mientras tanto se puede usar JavaScript para evitar algunos errores antes de
gue los usuarios envien, pero usted todavia tiene que compruebe después de

la presentacion.



6. Reconocimiento en lugar de recordar

Hacer que los objetos, acciones y opciones visibles. El usuario no deberia tener
gue recordar la informacion de una parte del didlogo a otro. Instrucciones de
uso del sistema deben ser visibles o facilmente recuperables cuando sea

apropiado.

Para la Web, esta heuristica esta estrechamente relacionada con el estado del
sistema. Si los usuarios pueden reconocer donde estan mirando a la pagina
actual, sin tener que recordar su trayectoria desde la pagina principal, que es

menos probable que se pierdan.

Ciertamente, la mayoria de los objetos invisibles creado en la web son del lado
del servidor de mapas de imagen. Del lado del cliente mapas de imagen son
mucho mejores, pero todavia toma imagenes muy bien elaborado para ayudar

a los usuarios los reconocen como enlaces.

Etiquetas buenas y los enlaces descriptivos, también son cruciales para su

reconocimiento.

7. Laflexibilidad y la eficiencia en el uso

Aceleradores - no visto por el usuario sin experiencia - a menudo puede
acelerar la interaccién para el usuario experto de tal manera que el sistema
puede servir tanto a los usuarios inexpertos y experimentados. Permitir a los

usuarios adaptar acciones frecuentes.



Algunos de los mejores aceleradores son proporcionados por el navegador.

Como marcadores.

Hacer que las paginas en su sitio Web facil de marcador. Si un usuario sélo
esta interesado en una esquina de su sitio, hacen que sea facil para él llegar
hasta alli. Mejor eso que le han frustrado tratando de obtener de su pagina de

inicio a lo que él esta buscando.

No utilice los marcos de una manera que impide que los usuarios de

marcadores con eficacia.

Soporte de marcadores al no generar URLS temporales que tienen una vida
corta. Si todas las semanas que vienen con un articulo nuevo en su sitio,
asegurese de que su URL en la vida, incluso después de que el contenido sea
retirado. Web Review utiliza a largo plazo ubicaciones al poner la informacion
actualizada en la URL. o bien, puede volver a usar su URL para el contenido

mas reciente.

Considere el uso de GET en lugar de POST en sus formularios.GET adjunta el
paramters a la URL, por lo que los usuarios pueden marcar los resultados de
una busqueda. Cuando vuelven, ellos reciben su consulta re-evaluarse sin

tener que escribir nada de nuevo.

Todas estas reglas para el "disefio para ser marcado" también ayudara a
disefiar para enlazar. Si el contenido de su sitio puede estar vinculado a, otros

se pueden crear vistas especializadas de su sitio web para los usuarios y



tareas especificas.Amazon.com 's programa de asociados es s6lo un ejemplo

del valor de que es facil establecer el vinculo.

8. Disefio estético y minimalista

Los didlogos no deben contener informacién que es irrelevante o raramente
necesaria. Cada unidad extra de informacién en un didlogo compite con las

unidades pertinentes de la informacion y disminuye su visibilidad relativa.

Informacion extrafia en una pagina es una distraccion y una desaceleracion.
Hacer que la informacion rara vez es necesario acceder a traveés de un enlace
para que los datos estén ahi cuando es necesario, pero no interfiere mucho con

el contenido mas relevante.

La mejor manera de ayudar a asegurarse de que no estan ofreciendo
demasiado (o demasiado poco) la informacién a la vez es el uso de niveles
progresivos de detalle. Ponga la informacién mas general, mas arriba en la
jerarquia y permitir a los usuarios profundizar mas si quieren los detalles.
Asimismo, asegurese de que hay una manera de ir hacia "arriba" para obtener

la imagen mas grande, en el caso de los usuarios saltar en medio de su sitio.

Asegurese de que su contenido esta escrito para la web y no sélo un folleto de
reenvasado. Quiebre de la informacion en trozos y el uso de enlaces para
conectar las partes relevantes de modo que usted puede apoyar a los

diferentes usos de su contenido.



9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los

errores

Mensajes de error deben ser expresados en un lenguaje sencillo (sin cédigos),

indicar con precision el problema y sugerir una solucidon constructiva.

Los errores se suceden, a pesar de todos sus esfuerzos para evitarlos. Cada
mensaje de error debe ofrecer una solucién (o un enlace a una solucién) en la

pagina de error.

Por ejemplo, si la busqueda de un usuario no da golpes, no sélo le dicen a

ampliar su busqueda. Le provee un enlace que ampliar su busqueda para él.

10. Ayuda y documentacién

A pesar de que es mejor si el sistema puede ser usado sin documentacion,
puede ser necesario para proporcionar ayuda y documentacién. Toda esta
informacion debe ser facil de busqueda, centrado en la tarea del usuario, los

pasos concretos lista para ser llevado a cabo, y no ser demasiado grande.

Algunos de los sitios mas basicos no se necesita mucha documentacion, en su
caso. Pero tan pronto como usted trata de las tareas complicadas, usted

necesitara un poco de ayuda para esas tareas.



Para la Web, la clave es no s6lo una palmada algunas paginas de ayuda, pero
la integracion de la documentacion en su sitio. Debe haber vinculos de su
seccion principal en la ayuda especifica y viceversa. Ayuda incluso podria estar
plenamente integrada en cada pagina, asi que nunca que los usuarios se

sienten como la asistencia estd demasiado lejos.

3.2. METODOS DE EVALUACION DE USABILIDAD

3.2.1. Métodos de indagacion y aproximacién contextual.

Los métodos de indagacion se caracterizan porque intentan reunir informacion
acerca de los gustos, desagrados y necesidades del usuario. Utilizan técnicas
de conversacion con los usuarios, observacion en entornos de trabajo reales y
obtencion de respuestas a preguntas ya sea de manera verbal o escrita. Los
métodos de indagacion pueden ser utilizados en las etapas tempranas de
desarrollo de los productos asi como también en productos ya desarrollados y

€n uso.

Aproximacién contextual.

La aproximacién contextual consiste en una entrevista de campo estructurada.
Es méas un proceso inquisitivo que evaluativo y se basa en 3 principios

fundamentales:

- Comprender el contexto al que un producto va a ser destinado, lo cual es

fundamental para un disefio apropiado.



- El usuario es un aliado clave durante el proceso de disefio.

- El proceso de disefio de usabilidad debe ser un objetivo en si mismo.

Esta técnica es muy util cuando se requiere conocer el entorno de trabajo del
usuario y la forma en que interviene en el uso del sistema. La utilizacién de
esta técnica es especialmente aprovechable en las primeras fases del

desarrollo, ya que recoge datos subjetivos.

3.2.2. Estudio etnogréafico / Observacion de campo

El estudio etnografico consiste en la observacion del desempefio de los
usuarios con el sistema dentro de su propio entorno de trabajo, no en un
laboratorio. Esta técnica es utilizada en las primeras fases del desarrollo para
conocer factores del entorno laboral que puedan afectar a la utilizacion de un
sistema; y al inicio del disefio para conocer las necesidades reales requeridas

por los usuarios.

3.2.3. Aproximacion por grupos

La técnica de aproximaciébn por grupos consiste en realizar entrevistas
formalmente programadas y organizadas a grupos completos de usuarios,
fomentando el intercambio y discusién de ideas para extraer conclusiones
respecto a aspectos concretos del sistema que se evalla.

Esta técnica puede ser aplicada en cualquier etapa de desarrollo del sistema vy,

fundamentalmente al final, para evaluar el nivel de satisfaccién del grupo de



usuarios con el producto evaluado. Un buen momento para aplicar esta técnica
es cuando el sistema evaluado se encuentra en Fase-Beta, ya que se pueden

revelar hechos importantes relativos a la usabilidad del mismo.

3.2.4. Cuestionarios

Los cuestionarios son listas de preguntas que se distribuyen a los usuarios y
gue éstos devuelven respondidas. Se diferencian de la aproximacion individual,
en que no se interactda con los usuarios y ademas en que ellos deben invertir
esfuerzo adicional en leer, comprender y responder las preguntas en forma

escrita.

3.2.5. Aproximacion Individual

La técnica de aproximacion individual consiste en realizar entrevistas
personales a usuarios, quienes responden a un cuestionario de preguntas
establecidas. Se comentan las respuestas y se recogen los comentarios de los
usuarios y la manera en gque se expresan al respecto. Esta aproximacion, se
caracteriza en que no es estructurada ni formalmente organizada, pero debe
ser cuidadosamente elaborada, de manera que permita obtener la informacion
gue se necesite sobre el sistema y su interaccidon con los usuarios.

Esta técnica se puede aplicar en cualquier etapa del desarrollo. Se usa

frecuentemente con el sistema terminado para medir la satisfaccion del usuario.



3.2.6. Sesiones Capturadas

Las sesiones capturadas consisten en grabar a distancia las acciones que
realizan los usuarios mientras trabajan con el sistema. El principal
inconveniente de esta técnica es que no permite captar las sensaciones,

comentarios y sentimientos del usuario durante la ejecucion de la evaluacion.

Esta técnica es recomendada cuando la evaluacion del sistema implica evaluar
a usuarios separados por grandes distancias, evitando su realizacion "in-situ" y

los consiguientes desplazamientos.

3.2.7. Logs auto-reportados

La técnica de Logs auto-reportados es un tipo de evaluacion que se realizan a
distancia, donde los wusuarios describen en formularios de papel
especificamente disefiados, la secuencia de acciones llevadas a cabo para

realizar cada una de las tareas solicitadas.

La ventaja de esta técnica es que permite al usuario expresar consideraciones
subjetivas sobre su experiencia personal al realizar cada accion. La desventaja
es que no permite captar las sensaciones, comentarios y sentimientos del
usuario durante la realizacion de la prueba. Ademas se requiere un gran

esfuerzo de los usuarios.



3.2.8. Métodos de inspeccidn

Estos métodos estan basados en la evaluacién por parte de expertos, los
cuales inspeccionan o0 examinan aspectos relacionados con la usabilidad de la
interfaz. Los evaluadores expertos pueden ser especialistas en usabilidad,
consultores de desarrollo de SW con experiencia en guias de estilo de
interfaces, usuarios finales que tengan conocimientos del dominio o incluso

otros tipos de profesionales.

Las diferentes técnicas de inspeccion tienen objetivos ligeramente diferentes,
pero en todos ellos se tienen en cuenta las opiniones, juicios e informes de los

expertos, sobre elementos especificos de la interfaz.

3.2.9. Recorrido cognitivo

El recorrido cognitivo consiste en que usando escenarios de tareas, un grupo
de evaluadores analizan la aplicacion buscando formas de mejorar el
aprendizaje y facilidad de uso. Para lograr esto, usualmente utilizan prototipos
en papel o prototipos de trabajo. Los evaluadores se enfocan en los procesos
cognitivos y percepciones de los usuarios para determinar los cambios que

deben ser realizados.

Para cada tarea se dispone de una secuencia de acciones que el usuario tiene
que realizar satisfactoriamente para completar la tarea designada. Para cada
accion el evaluador explicara la interaccion que el usuario puede realizar

tipicamente con la interfaz, lo que va a intentar realizar y qué acciones estan



disponibles. Si el disefio de la interfaz es bueno, las intenciones del usuario

provocaran que se seleccione la accién apropiada, la interfaz debe presentar

una retroalimentacion indicando que se estan realizando progresos para

completar la tarea.

3.2.10. Inspecciones

James Hom define varios tipos de inspecciones. Sin embargo, son las

denominadas inspecciones formales de usabilidad, las que procediendo de la

metodologia de inspecciones de codigo, se llevan a la practica con mas

frecuencia. Dentro de los tipos de inspecciones se pueden describir las

siguientes:

Inspecciones formales de usabilidad. Los evaluadores recorren
meticulosamente las tareas con los propositos y objetivos de los
usuarios en mente. Se realiza de forma similar a los recorridos
cognitivos, pero con mayor énfasis en el hallazgo de errores que en

procesos cognitivos.

Inspecciones de caracteristicas. Consisten en analizar Unicamente un
conjunto de caracteristicas determinadas de un producto.

Inspecciones de consistencia. Tienen por objetivo asegurar la
consistencia de la inspeccidon, a través de mdltiples productos
procedentes del mismo esfuerzo de desarrollo, es decir a través de

productos similares.



e Inspecciones de estandares. Garantizan que el producto se ajuste a los

estandares industriales, por ejemplo estandares de ergonomia.

Las inspecciones pueden ser llevadas a cabo con la utilizacién de listas de
comprobacién (Checklists), que son guias de evaluacidon que sefalan los
principios de usabilidad que deben ser considerados en un buen disefio [17].
Las listas de comprobacion pueden ser personalizadas en base a escenarios

de usuarios que se definan.

3.2.11. Modelado por empatia

El modelado por empatia es una técnica desarrollada para aplicar con usuarios
con discapacidades, de modo que el disefiador/desarrollador trata de ponerse
en la situacion del usuario simulando tal discapacidad. Esto a la vez resulta
algo complejo y requiere que los evaluadores realicen previamente amplios

estudios e investigaciones.

3.2.12. Recorrido Pluralista.

El recorrido pluralista consiste en llevar a cabo reuniones donde usuarios,
desarrolladores y evaluadores de usabilidad, dan un paso a través de una
panorama de tarea; debatiendo y evaluando cada elemento de interaccion.
Estos recorridos en conjunto tienen la ventaja de contar con un diverso rango

de habilidades y perspectivas en relacion con problemas de usabilidad.
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3.2.13. Meétodos de Test

Los métodos de test se caracterizan porque a diferencia de los métodos de
indagacion que son realizados por evaluadores expertos; en los métodos de
test las evaluaciones son llevadas a cabo por usuarios representativos, que
trabajan en tareas utilizando el sistema (0 el prototipo) y son los evaluadores
guienes analizan los resultados, para determinar cémo la interfaz apoya la

realizacion de las tareas de los usuarios.

3.2.14. Test de papel y lapiz

En test de papel y l4piz, los encargados de realizar los test muestran prototipos
de interfaz en papel a los usuarios y les realizan preguntas, registrando las
respuestas. Es una evaluacion formativa, ya que se obtiene una gran

retroalimentacion por parte de los usuarios.

Las principales ventajas de este tipo de test son la rapidez, el bajo costo y
eficiencia; ya que entregan informacion que permite encontrar problemas de

usabilidad facilmente.

3.2.15. Protocolo de expresién del usuario

Las técnicas de protocolos de expresion tienen como propésito captar las
Impresiones y sensaciones que el usuario manifieste oralmente. Permite a los
evaluadores comprender cémo el usuario se aproxima a la interfaz y qué
consideraciones tiene en la mente cuando la usa. Se distinguen dos tipos de

protocolo de expresion del usuario:
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- Pensamiento en voz alta. Durante la evaluacion, se le pide al participante
gue esta realizando una tarea como parte de un escenario de usuario, que
exprese en voz alta sus pensamientos, sensaciones y opiniones mientras

interactla con el producto.

- Protocolo de preguntas. Este método lleva un paso mas alla al protocolo del
pensamiento en voz alta ya que consiste en provocar las manifestaciones del
usuario respecto del producto, mediante la formulacion de preguntas directas

acerca del mismo.

3.2.16. Interaccién constructiva

La técnica de interaccion constructiva es una derivacion del protocolo de
pensamiento en voz alta. Implica tener en lugar de uno, dos usuarios que
realicen el test del sistema conjuntamente. Este método también se denomina

aprendizaje por codescubrimiento.

La principal ventaja de esta técnica es que es mucho mas natural que el
pensamiento en voz alta con usuarios individuales, ya que las personas
normalmente verbalizan conjuntamente cuando tratan de resolver un problema
y ademas hacen muchos mas comentarios de manera conjunta que de manera

individual.

Como desventaja se puede mencionar, que los usuarios pueden tener

diferentes estrategias de aprendizaje, que requiere el doble de usuarios que el
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método de pensar en voz alta y finalmente, que es poco probable que la

interfaz evaluada sea utilizada por dos usuarios a la vez en un caso real.

3.2.17. Medidas de rendimiento

Los métodos de medidas de rendimientos son utilizados para determinar datos
cuantitativos. La mayoria de veces, estos datos corresponden a métricas de
rendimiento, que son utilizadas a menudo como metas durante el disefio del
producto. Por ser un tipo de analisis de usabilidad cuantitativo es mucho mas
objetivo que los anteriores, ya que las medidas tomadas permiten llevar a cabo

un andlisis estadistico sobre ellas.

3.2.18. Métodos auxiliares

Las técnicas auxiliares no estan disefiadas para evaluar la usabilidad, sino que
son utilizadas como métodos de apoyo. Sin embargo, modificaciones de ellas

permiten evaluar o ayudar a medir la usabilidad de una aplicacion.

3.2.19. Diagramas de afinidad

El diagrama de afinidad es una técnica de categorizacion en la que los usuarios
clasifican varios conceptos en categorias. Se utiliza para organizar un gran
namero de conceptos segun relaciones naturales entre los mismos. Esta
técnica se debe realizar siempre que sea necesario generar muchas ideas o

conceptos y clasificarlos en grupos (categorizarlos).
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3.2.20. Votacion ciega

La votacién ciega corresponde a un sistema de votacién en grupos que evita la
influencia de unos usuarios sobre otros. Es tipica en las reuniones electrénicas.
Se puede llevar a cabo captando an6nimamente la actividad de cada terminal
sobre una pantalla de retroproyector o utilizando chats, por ejemplo. Se puede
utilizar siempre que sea necesario la representatividad e igualdad de todos los

miembros de un grupo en lluvia de ideas, votaciones o tomas de decisiones.

3.2.21. Agrupacion de Tarjetas (Card-Sorting).

La agrupacion de tarjetas es una técnica de la investigacién en Psicologia que
permite conocer como el usuario organiza mentalmente la informacion y sus
categorias mentales. La técnica se puede realizar manualmente mediante
tarjetas de papel o carton, pero también mediante programas de software de
facil uso. Se recomienda su utilizacion sobre todo en las primeras fases del
desarrollo. Por ejemplo para organizar las distintas funciones del sistema en

categorias de menus.

3.2.22. Método Inverso de agrupacion de tarjetas.

El método inverso de agrupacion de tarjetas consiste en entregar a los usuarios
una lista de temas ya organizada en categorias (por ejemplo, un prototipo de
arquitectura de contenidos), para que sean ellos quienes validen la propuesta
gque se hace, identificando exactamente donde encontrar cada tema en

concreto.
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3.2.23. Eye-traking

La técnica de eye-tracking permite a los evaluadores identificar lo que miran los
participantes en el transcurso de la evaluacién. Se realiza utilizando equipo
especializado y costoso de diferente tecnologia, incluyendo electrodos de piel,
lentes de contacto apropiados, camaras de procesamiento de imagenes, y

seguidores de reflectores.

Para evitar incursionar en gastos excesivos realizando este tipo de evaluacion,
los autores recomiendan sustituirlo por el método de prueba con usuarios en un

laboratorio de usabilidad.

3.2.24. Estudios viaweb

Los estudios via web son estudios de mercado que recogen respuestas a
través de internet. Estos estudios tienen su principal ventaja en la integracion

de todos los procesos de investigacion y su bajo coste.

La integracion de los procesos en un estudio en linea permite visualizar los
resultados de la investigacion en cualquier momento. Sus beneficios principales
son la rapidez en la recogida de las respuestas, la presentacion de resultados y

la reduccion de costes de ejecucion.
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CAPITULO IV

4. CREACION DEL MANUAL DE USABILIDAD

4.1.Estudio de Manuales y guias de usabilidad

Para una investigacién concisa se tomé como punto de partida a los referentes de la
usabilidad méas reconocidos en el mundo entero por su trabajo en el desarrollo y

optimizacién en el disefio web utilizando normas de usabilidad.

Los Siguientes manuales fueron analizados para adquirir una referencia
metodoldgica que sirva como paso para un desarrollo 6ptimo de un sitio web usable

y evitar errores frecuentes frente a la gran demanda que existe hoy en dia en la red.
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a) Usabilidad en disefio web por Jacob Nielsen

El manual de Jacob Nielsen comprende una serie de objetivos y aplicacion de
normas establecidas con el tiempo en el desarrollo y la investigacion de una
aplicacion optima en el disefio web para una mejor navegacion e interpretacion de
los elementos que componen el sitio web, tomando en cuenta que sea usable y
eficaz con el propdsito de comunicar un informacion en forma rapida y con

resultados positivos.

Estd basado en temas muy importantes para una mejor percepcion y optimizacion
de los recursos y elementos que componen los sitios web también en el
establecimiento de normas objetivos para evitar errores y generar mas usuarios y

por ende mas reconocimiento de la pagina web creada.

Estos son los temas tratados en el manual de Jacob Nielsen (Designing Web

Usability) son:

Disefio de Paginas

En este tema la meta es desarrollar un buen disefio de las paginas y tener claro a lo
que corresponde los diferentes tipos de resoluciones de pantalla, el orden de los

objetos para obtener un disefio estéticamente y técnicamente bien distribuido.

El tiempo de respuesta y tipos de lenguaje para una navegacion mas simple y rapida

con una percepcién de la informacion buena.
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Disefio de Contenidos

El disefio de contenido como centro de atencion del usuario debe tener una
aplicacion correcta ya que abarca lo que es la animacion el video, audio etc. y todos
estos elementos deben cumplir un objetivo claro segun las normas establecidas en

este manual.

Facilitar ciertas incognitas como disefiador mediante cuestiones como:

¢, Qué hay para mi?

¢, Como me ayuda esto a resolver mi problema?

Estas preguntas se resuelven para mejorar el entendimiento en el desarrollo web
mediante la utilizacion de las normas de usabilidad que Jacob Nielsen recomienda

en este manual.

Disefio de Sitios

En el Disefio de Sitios se profundiza lo que es la navegacion 6ptima en el sitio web,
facilitar la navegacion de los buscadores y tomar en cuenta que el sitio debe ser
usable y de entendimiento rapido para una facil percepcion y una estructuracion

correcta, y obtener una navegacion simple pero efectiva.

Se ayuda al usuario a responder a tres preguntas:

* ¢, Do6nde estoy?

» ;. D6nde he estado?
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* ¢, A ddénde puedo ir?

La estructura del sitio pretende corresponder con los parametros propuestos por

Jacob Nielsen en este manual.

Accesibilidad para usuarios con discapacidades

Se toma en cuenta las normas legales de distinto alcance territorial y jurisdiccional
que tienen a facilitar el acceso a recursos web para personas con discapacidades.
Creando un lenguaje universal para personas discapacidades auditivas, visuales o

motrices permitiendo una accesibilidad pragmatica.

Eralo mejor de los tiempos, era lo peor de los tiempos

Esta frase de Dickens parece apropiada para describir el presente.

En muchos sentidos es o mejor porque nos sitla en el centro de la creacién de una
nueva economia, de un nuevo camino de conectar con un gran segmento de

usuarios tanto de negocios como privados.

Estar en el centro de un proceso que crece exponencialmente hace que
probablemente hayamos visto sélo el uno o dos por ciento de los cambios que

tendran lugar, cambios que nosotros estamos produciendo.

La usabilidad ha sido despreciada por las compafiias informaticas en beneficio de
las prestaciones y ejecucion, pero crece en importancia en las compafias dedicadas
a desarrollos web, en la medida en que de ella depende el volumen de ventas o

Impactos que vayamos a conseguir.

Salo los sitios usables consiguen o mejor aln consolidan el trafico en la red.



- 109 -

Pero en algin modo vivimos también en el peor de los tiempos. El presente es el
unico periodo de la historia humana en el que el hombre ha perdido el control sobre
sus herramientas. Hoy, la media de los usuarios de ordenadores viven bajo un reino
de terror en el que viven subyugados por la pérdida de datos al capricho de una
pantalla azul que aparece inexplicablemente. Hemos perdido 2000 afios de progreso
en el pensamiento racionalista y volvemos a la conducta animista y supersticiosa
donde los usuarios entonan magicos encantamientos en sus ordenadores sin

entender su significado, pero esperando que el resultado sea una bendicion.

No deberiamos aceptar la opresion de las tecnologias de la informacién, sino,
aprovechando el momento en el que vivimos en relacion al proceso, contribuir a su
humanizacion creando sitios cuyo disefio tenga en cuenta al hombre y ayude a los
usuarios a reconquistar su control sobre las tecnologias que usa, sobre sus

herramientas y sus sitios web.

b) Web siteUsability (guia para disefiadores) - Jared M. Spool

Usabilidad Web Site: Guia de un disefiador es un informe que cada persona
involucrada en el disefio web, comercio electronico, marketing en linea o querran
tener. Este libro es, sin duda, los datos mas completos que demuestran como los
sitios web funcionan realmente cuando los usuarios necesitan respuestas
especificas. Investigadas y compiladas por User Interface Engineering, los
resultados estén escritos en un estilo facil de comprender, lo que demuestra la

necesidad de hacer que los sitios Web utiles, no es complicado.
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e Sobre la base de un estudio exhaustivo de los usuarios reales - no de la
teoria, los principios de disefio grafico, no, y no nuevos trucos para hacer un
"cool" los sitios Web.

e Demuestra cOmo la gente navegar y extraer informacion en los sitios Web.

e Ofrece una guia para evaluar y mejorar la usabilidad de los sitios Web.

Demuestra como la gente navegar y extraer informacién en los sitios Web

Ofrece una guia para evaluar y mejorar la usabilidad de los sitios Web.

La cantidad de sitios web realmente funcionan cuando los usuarios necesitan
respuestas especificas. Investigadas y compiladas por User Interface Engineering,
los resultados se escriben en un formato facil de entender el estilo, lo que demuestra

la necesidad de hacer que los sitios Web utiles, no es complicado.

Caracteristicas:

Presenta los datos basados en un amplio estudio de los usuarios reales - no en la
teoria, no en los principios de disefio gréafico, y no en nuevos trucos para hacer "cool"

los sitios Web

Demuestra cOmo la gente navegar y extraer informacion en los sitios Web

Ofrece una guia para evaluar y mejorar la usabilidad de los sitios Web.

Contenido

"La usabilidad del sitio web" es excelente fuente de material para explicary / o

justificar las diferencias en los enfoques de disefio basados en los requisitos
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funcionales. Este manual, es una revision exhaustiva, académico de métodos
tedricos que presenta una amplia variedad de lo real; Los intentos mundiales para
resolver los problemas de interfaz de usuario web y, a continuacién se describen
tanto los puntos fuertes y débiles detectados. Es, si se quiere, un enfoque narrativo
para la comprension de los temas involucrados en el disefio de la facilidad de uso, y

en menor medida, disefio de interfaz de usuario.

Este enfoque narrativo ha demostrado ser mucho mas dutiles para lidiar con el
creciente niumero de personas sin conocimientos técnicos, que estan dando el
problema de la creacion de interesante, Util y los sitios web atractivos que los

enfoques tipicos académicas expresadas en la jerga y lleno de rigidas metodologia.

Independientemente de su grado de conocimientos técnicos, la este manual
establece una base soélida para la comprension de la facilidad de uso en todos sus

contextos.

4.2, Estudio de Casos

Matriz de Casos para la aplicacion de la Usabilidad
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Considerando que todas las agencias publicitarias tienen la misma probabilidad de
ser seleccionadas para ser evaluadas en la matriz de casos para la aplicacion de la
usabilidad, se realizé un estudio para determinar una muestra de las ciudades mas

importantes del Ecuador.

Un requisito de las agencias publicitarias de Quito, Guayaquil, Cuenca y Riobamba
deben tener un sitio web para ser evaluados y constar como una verdadera agencia
ya que en el ecuador existen una gran cantidad de empresas relacionadas en este
campo de accion pero que no se desempefian en las principales areas de trabajo

publicitario que se requieren evaluar.

a) Estudio de Mercado
Considerando que todas las agencias publicitarias del Ecuador tiene la misma

probabilidad de ser seleccionadas se realiz0 la siguiente investigacion:

Investigacion A priori
Las ciudades de Guayaquil, Quito y Cuenca fueron seleccionadas por su mayor
numero de poblacién e importancia para ser evaluadas en la matriz de casos para la

aplicacion de la Usabilidad.

Muestreo Aleatorio Compuesto

Tabla IV- 1: Muestreo Aleatorio Compuesto
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Total 5 que representa 11%
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Total 8 que representa 17%

Total 34 que representa 72%

Fuente: CNT / Directorio Telefénico de Guayaquil, Quito y Cuenca (Agencias Publicitarias).

Con la informacién obtenida se procede a analizar la muestra para obtener el
namero y las agencias que seran seleccionadas para la evaluacién en la matriz de

casos.
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Muestra

. 0.05(N)
" $)2(N-1) + 025

N= Tamafio de la poblacion

&= Alfa

Error alfa, es del 5 % ( 0.05)

Z= Nivel de confianza

Valor de z de 1.959963985 (a nivel practico 1.96)

0.25 es el valor de p? que produce el maximo valor de error estandar, esto es p = 0.5

n= es el tamano de la muestra.

0.05 (47)

CB(N-1) + 025

n

B 0.05 (47)
~ (0.26)2(46) + 0.25

n

0,05 (47)
"= 0031+025

235
"= 0281

n=28
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Porcentaje de cada ciudad

Quito 72%
Guayaquil 11%

Cuenca 17%

Para que la extraccion de la muestra se equitativa segun el nimero de agencias por

cada ciudad se tomo segun el porcentaje que corresponde a cada una.
Quito
N=72n=8 72%

72x8 —e
100

De la muestra de 8, el nimero de agencias de Quito seran 6 que se evaluaran.

Guayaquil

11x8 _
100

De la muestra de 8, el nimero de agencias de Guayaquil serd una que se evaluara.
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Cuenca

17x8 —1
100

De la muestra de 8, el nUmero de agencias de Cuenca sera una que se evaluara.

Obtenida la muestra por cada ciudad se procede a obtener el nimero de intervalo

gue se necesita para elegir las Agencias que seran evaluadas en la Matriz de Casos.

Intervalo

Guayaquil

N=5 n= 8
K_s
8

K=1
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Cuenca

N=8 n= 8

Aplicando el nimero de intervalo se procedié a obtener las agencias seleccionadas

en cada una de las ciudades.

Quito

e La facultad

e MCV

e Comunica

e Forma Creativa
e La Timbrand

e LaTermec

Guayaquil

e Arte Creativo

Cuenca
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e Arte Visual

Con las Agencia publicitarias escogidas mediante un Muestreo Aleatorio Compuesto

se procede a medir el nivel de usabilidad que contiene cada pégina web.

Matriz de Casos

Ponderacioén

Tabla I'V- 2: Ponderacioén

0 | No Usable 0%

1 | Regular 25%
2 | Buena 20%
3 | Muy buena 5%
4 | Excelente 100%

Fuente: CNT / Directorio Telefénico de Guayaquil, Quito y Cuenca (Agencias Publicitarias).

Intervalo = 25%

P= Ponderacion Q= Quito  G= Guayaquil C= Cuenca.
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Tabla IV -3: Matriz de Disefio de Paginas

Diseno de Paginas

Agencias Publicitarias | Diseno Inercia de Tiempo de Diseno Estandarizado a FErames Lenguaje Flano
Multiplataforma Instalacion Respuesta Través de Plantillas
F [ 5] 2 3|4 ol 2 3 4 10 |1 2 3 410 1 2 3 4 o123 ]4]jo0[1][2]2]4

La Facultad X Ed Ed Ed s Ed

Cinearte. X X X X X x

Design Center X X X > > X
Disefio

Farma e x x x e x
Creativa

ABP X X b4 X X =
La Termec X = x > > X

| Arte Creativa X X = x X x

C | 8| Arte Visual X X X X A E
DESARROLLO
1.- La Facultad 2.- Cinearte 3.- Design Center 4.- Forma Creativa
N= 24 N=24 Disefio N=24
Suma Total =10 Suma Total = 14 N= 24 Suma Total =15
25 x 1% a1,66%Regular 7y x 1°°% 58,83%Buena  Suma Total= 17 M x 19%% 62,5%Buena
2% x 1°°% 70,83%Buena
5.- ABP 6.- La Termec 7. -Arte Creativa 8. — Arte Visual
N= 24 N= 24 N= 24 N= 24
Suma Total = 10 Suma Total = 16 Suma Total = 13 Suma Total =11
24 x 19°% 41,66% Regular 2% x '°°% 66.66%Buena 2% x '%°% 54,16%Buena 2% x '°°% 45,83%Regular

Fuente: CNT / Directorio Telefénico de Guayaquil, Quito y Cuenca (Agencias Publicitarias)
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Grafico 1: Resultados Matriz Disefio de Paginas

Diseio de Paginas

Arte Visual

Arte Creativa

La Termec

ABP

Forma Creativa
Design Center Disefio
Cinearte

La Facultad

Design
La . & La Arte
Cinearte| Center ABP . .
Facultad L Termec |Creativa| Visual
Disefio

Fuente: CNT / Directorio Telefénico de Guayaquil, Quito y Cuenca (Agencias Publicitarias).

Tabla IV -4: Matriz de Aplicacion del Color en Disefio Web

Aplicacién de Color en Disefio Web

Agencias Publicitarias Cantidad de Enfoque del Efectividad Uso y Asignacion de Contraste y color
Colores Usuario Color en Web de fondo
o J1 2340 1 2 3 4 [0]1 2 3 4 [\] 1 Fl 3 4 oJ1 2 3
La Facultad XX x X X
Cinearte X X x
Design Center Disefio x x x x x
Forma Creativa X x x n x
ABP x x x x x
La Termec x x X x x
Arte Creativa X e 4 x e
Arte Visual x x x x x




Desarrollo

1.- La Facultad
N= 20
Suma Total = 14

29 x 1% 70%Buena

5.- ABP
N= 20
Suma Total =18

29 x 1% 90%MuyBuena

2.- Cinearte
N= 20
Suma Total = 14

20 x 1% 70%Buena

6.- La Termec
N= 20
Suma Total = 14

29 x 1% 70%Buena

122 -

3.- Design Center
Diserfio

N= 20

Suma Total = 8

29 x 199% 409%Regular
7. -Arte Creativa

N= 20

Suma Total =12

29 x 1°%% 60%Buena

4.- Forma Creativa
N= 20
Suma Total = 13

22 x 1% 65%Buena

8. — Arte Visual
N= 20
Suma Total = 13

22 x 1% 65%Buena

Fuente: CNT / Directorio Telefonico de Guayaquil, Quito y Cuenca (Agencias Publicitarias).

Gréfico 2: Resultados Aplicacion de Color en Disefio Web

Aplicacion de color en disefio web

Arte Visual

Arte Creativa

La Termec
ABP

Forma Creativa

Design Center Disefio

Cinearte

La Facultad

nearte| Center

La .

IF:]
ABP
.

rmec |Creativa| Visual

oo decaoren o] 70 | 70 | w0 | &5 | w0 | 70 | w0 | sas

Fuente: CNT / Directorio Telefonico de Guayaquil, Quito y Cuenca (Agencias Publicitarias).
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Tabla 1V- 5: Matriz de Disefio de Contenidos

Disefio de Contenidos

Agencias Publicitarias Texto Texto Explorabilidad Optimizacion de Animacion | Video Audio Multimedia
Corto Legible ;
Imagenes

oA 2 3[4 o[ 2[3[d O[T 2|3 [ 4|01 ] 2 3 [ &[0 2] 3[40 7 & J 4 of 1] 2] 3] 4] o] 1] 2] 3] &
La Facultad i o x x b b A X
Cinearte. b b X X X X X X
Design CenterDis. b B x x b b b x
Forma Creativa o o x x A X A ]
ABE x x b X X
La Termec x X X X X

e A AP
il ) TP e e P AP

Desarrollo

1.- La Facultad 2.- Cinearte 3.- Design Center 4.- Forma Creativa

N= 32 N= 32 Disefio N= 32

Suma Total =7 Suma Total =21 N= 32 Suma Total =9

32 x 199% 21,87%No 32 % 100% 65,62%Buena  Suma Total = 23 32 x 199% 28,12%Regular
Usable 32 x 1°°% 71,87%Buena

5.- ABP 6.- La Termec 7. -Arte Creativa 8. — Arte Visual

N= 32 N= 32 N= 32 N= 32

Suma Total =21 Suma Total =17 Suma Total =17 Suma Total =17

32 x 1% 655%Buena 32 x 1% 53,12%Buena 32 x '°°% 53,12%Buena 32 x '°°” 53,12%Buena

Fuente: CNT / Directorio Telefénico de Guayaquil, Quito y Cuenca (Agencias Publicitarias).
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Gréfico 3: Resultados Disefio de Contenidos

Diseiio de Contenidos

Arte Visual

Arte Creativa

La Termec

ABP

Forma Creativa
Design Center Disefo
Cinearte

La Facultad

Design
La . & Forma Arte
Cinearte | Center . .
Facultad e Creativa Visual
Disefio

Fuente: CNT / Directorio Telefénico de Guayaquil, Quito y Cuenca (Agencias Publicitarias).

Tabla 1V 6: Matriz de Disefio de Sitios

Disefio de Sitios

Agencias Publicitarias La Home Ancho de Las Pantallas | Home vs Paginas
Page Pagina de entrada Interiores
oA 23O JHJo[T[2] F[4[ 0 1 FIERKE]
La Facultad ] e x x
Cinearte Y X > >
Design Center Diseno X - » x
(=] Forma Creativa ] e x
ABE ] E x x
La termec > e X x
I UL PP 17
o HlLEENENENEEREEENE
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Desarrollo

1.- La Facultad 2.- Cinearte 3.- Design Center 4.- Forma Creativa
N= 16 Disefio N= 16

Suma Total = 6 Suma Total = 15 N= 16 Suma Total =9

x 199% 37,5%Regular ¢ x 1°°% 93,75%Muy Suma Total = 10 19 x 199% 56,25%Regular

Buena 10 x 199% 62,5%Buena

5.- ABP 6.- La Termec 7. -Arte Creativa 8. — Arte Visual
N= 16 N= 16 N= 16

Suma Total =11 Suma Total =13 Suma Total = 11 Suma Total =12

x 1% 6875%Buena !¢ x %% 81,25%MuyBuena ¢ x °°”* 68,75%Buena ' x '°°* 75%MuyBuena

13 11 12

Fuente: CNT / Directorio Telefonico de Guayaquil, Quito y Cuenca (Agencias Publicitarias).

Gréfico 4: Resultados Disefio de Sitios

Diseiio de Sitios

Arte Visual

Arte Creativa

La Termec

ABP

Forma Creativa
Design Center Disefio
Cinearte

La Facultad

— .
La Cinearte Czrslltger: Forma ABP La Arte Arte
Facultad Disefio Creativa Termec | Creativa | Visual

Fuente: CNT / Directorio Telefonico de Guayaquil, Quito y Cuenca (Agencias Publicitarias).
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Tabla IV -7: Matriz de Accesibilidad para Usuarios con Discapacidades

Accesibilidad para Usuarios con Discapacidades

Agencias Publicitarias Iniciativa de Discapacidades | Discapacidadey Discapacidades| Discapacidades Discapacidade) Accesibilidad
Accesibilidad| Visuales Aunditivas Orales Motrices Cognitivas Pragmatica
Web
o1 2|3 40 |1 |[2|F|4|0o|1]2][F|4|0|1]|2][3F|4]|0]1 23 |4a4|lo0o[1]2[3|4|0f1] 2] 3
La Facultad X x x x x X
Cinearte x ES x x x
Design Center Dis. x| x x x x
Forma Creativa X X X X
ABP x| x x x
La Termec X X X X x
Arte Creativa X X X X X X X
e 5 | Arte Visual X x x X x X X
]
Desarrollo
1.- La Facultad 2.- Cinearte 3.- Design Center Disefio  4.- Forma Creativa
N= 28 N= 28 N= 28 N= 28

Suma Total =6
28 % 199% 21,42%No
usable

5.- ABP
N= 28
Suma Total =17

2% x 199% 60,71%Buena

Suma Total = 15

28 x 19°% 53,57%Buena

6.- La Termec
N= 28
Suma Total = 16

28 x 199% 57,14%Buena

Suma Total = 15

2% x 199% 53,57%Buena

7. -Arte Creativa
N= 28
Suma Total =18

28 x 199% 64,28%Buena

Suma Total =17

2% x 19°% 60,71%Buena

8. — Arte Visual
N= 28
Suma Total =16

28 x 19°% 57,14%Buena

Fuente: CNT / Directorio Telefonico de Guayaquil, Quito y Cuenca (Agencias Publicitarias).
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Graéfico 5: Resultados Accesibilidad para Usuarios con Discapacidades

Accesibilidad para Usuarios con Discapacidades

Arte Visual

Arte Creativa

La Termec

ABP

Forma Creativa
Design Center Disefio
Cinearte

La Facultad

La . La
* Accesibilidad para Usuarios con
. . 21,42 | 53,57 | 53,57 | 60,71 | 60,71 | 57,14 | 64,28 | 57,14
Discapacidades

Fuente: CNT / Directorio Telefénico de Guayaquil, Quito y Cuenca (Agencias Publicitarias).

Tabla IV 8: Matriz Uso Internacional

+
Uso Internacional
Agencias Internacionali| Diseno para la Seleccion de Diferencias
Publicitarias zacion vs internacionalizacié| ldioma regionales
localizacion n
123401 [2[3F[4]0[1[2][3[4]0[1]2] 3] 4
La Facultad X X X
Cinearte X X X X
Design X x X x
Center Dis.
Q
Forma X X X X
Creativa
ABP X X X X
Latermec
G Arte Creativa X X X X
C | 8| Arte Visual X X X X

Fuente: CNT / Directorio Telefénico de Guayaquil, Quito y Cuenca (Agencias Publicitarias).
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Desarrollo

1.- La Facultad 2.- Cinearte 3.- Design Center Disefio  4.- Forma Creativa
N=16 N= 16 N= 16 N= 16

Suma Total =3 Suma Total =5 Suma Total =7 Suma Total =5

16 % 19°% 18,75%No 1% 199% 31,25%Regular  '? x 1°°% 43,75%Regular  '° x '°°% 31,25%Regular
usable

5.- ABP 6.- La Termec 7. -Arte Creativa 8. — Arte Visual

N=16 N=16 N= 16 N= 16

Suma Total =6 Suma Total =7 Suma Total =8 Suma Total =7

19 x 199% 37,5%Regular ' x %% 43, 75%Regular  '° x "% 50%Buena 19 x 199% 43,75%Regular

Grafico 6: Resultados Uso Internacional

Uso Internacional

Arte Visual

Arte Creativa

La Termec

ABP

Forma Creativa
Design Center Disefo

Cinearte

La Facultad
La Cinearte Forrr_la ABP La Termec Artt_a A_rte
Facultad Creativa Creativa | Visual

Fuente: CNT / Directorio Telefénico de Guayaquil, Quito y Cuenca (Agencias Publicitarias).
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CAPITULO V
5. DESARROLLO DEL SITIO WEB DE LA AGENCIA PUBLICITARIA LA

FABRIKA

5.1. Agencia Publicitaria

5.1.1. Antecedentes

La tecnologia mediatica del milenio obliga al disefio de una nueva gestion
empresarial de servicio para ser mas eficientes en el mercado, que cada vez se
vuelve mas competitivo con este enfoque confiable y sostenido, se crea la
agencia publicitaria “La Fabrika” comunicacion integral y taller creativo, en el

ano 20009.

La creatividad y la innovacion dentro del campo comunicacional y mercado, es
imperativo para el buen manejo de la empresa que siempre esta direccionada

al servicio del cliente.
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La Agencia Publicitaria “La Fabrika” comunicacion integral y taller creativo es
una empresa que se encuentra en uno de los sectores mas comerciales de la
ciudad de Riobamba, ubicada en la Primera Constituyente y Garcia Moreno, su

area de accion es la creacion de campafas y elementos publicitarios.

La agencia publicitaria ha utilizado diversos medios para su promocion y
posicionamiento en la ciudad. Asi ha recurrido a la publicacion y promocién de
sus servicios a través de medios impresos, sin embargo visto la necesidad de
hacer participe en el que las empresasy personas que necesitan dar a conocer
su trabajo y servicios de la mejor manera utilizan tecnologias o medios que hoy

en dia son mas accesibles al publico como es el caso de los sitio web.

5.1.2. Identidad de |la Marca

Anexos

5.1.3. Areas de Desarrollo

a) Area Publicitaria

La comunicacién Publicitaria forma parte de la gestion empresarial como una

herramienta mas, fundamentalmente para crear una imagen en consonancia

con los objetivos empresariales.
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Una comunicacién acertada que hace que los productos y servicios llegue a un
publico mas extenso. Multiplicando asi sus posibilidades de ingresos

construyendo recordacién a futuro.

A continuacion los servicios que se ofrece en el area de comunicacién

publicitaria.

Interiorismo

o Acondicionamiento de locales comerciales o instituciones (showroom).
o Punto de Venta.
o Disefo de Stands para ferias y exposiciones.

. Sefalética.

Fotografia

o Fotografia digital
o Fotografia de moda

o Fotografia de productos o servicios.

Publicidad Exterior

o Gigantografias

. Vallas estéticas
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o Carteles

o Rotulacion

o Vallas Moviles
o Exhibidores

o Dispencers

. PLV.

. Buzoneo

. Parabrisas

° TV
° Radio
. Prensa

b) Area Gréfica

Convertirse en una extensiéon méas de la empresa del cliente, en el que podra
disponer de un departamento de comunicacion y disefio en el que pueda

siempre contar el cliente.

En los servicios Graficos se puede destacar:

Identidad Visual Corporativa

° Desarrollo de identidad de Marca
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Impresos

. Impresion laser

o Impresion Ink Jet
o Impresion Oftset

Promocionales

o Llaveros

o Pisapapeles

o Calendarios

o Libreta de Notas
o Mousepad

° Gorras etc.

Material POP.

C) Area Marketing

Las Ultimas tendencias de negocios incorporan el marketing como una
herramienta para el manejo de clientes, saber cuales son las necesidades del

consumidor y las tendencias del mercado ayudan a la fidelizacion de un cliente.

Estas son algunas acciones de Marketing que la agencia publicitaria propone:
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o Marketing Directo

o Marketing promocional

o Investigacion de Mercado
o Merchandising

o Relaciones Publicas

o Eventos

o Estudio de Mercado

. RSE.

o Logistica y estrategia

o Andlisis de Competencia
o E-marketing

o Andlisis de posicionamiento

d) Area Multimedia— Web — Audio Visual

Lo que se refiere a esta area se dedica al desarrollo y disefio de la animacion

2d, webs sites, y la produccion de video y sonido reflejado en el trabajo de:

Multimedia

o Cds Interactivos

o Presentaciones Corporativas
o Catalogo de productos

o Portafolio de Servicios

. Animacioén 2d en Flash
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Web

o Webs Sites

o Publicidad Web — on line
o Dominios y Hosting

. Comercio Electrénico

o Curriculo Virtual

o Web 2.0

Audio Visual

o Produccion, edicion y post produccion de video
o Conversion de Formatos

o Video Institucional, Didactico, Documentales.

o Comerciales Publicitarios.

o Cobertura de Eventos Especiales.

o Musicalizacion de Videos.

° Voz Institucional

5.1.4. Competencia

La ciudad de Riobamba cuenta con pocas agencias publicitarias, ya que el area
de trabajo en el que mas se desempefian es la impresion, pero se tom6 como
una fuente de datos la el Servicio de Rentas Internas (SRI)para obtener como

referencia las agencias publicitarias que serian competencia en esta ciudad.
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5.2.Creacién de la Pagina Web
5.2.1. Desarrollo del mapa de Navegacion
a) Estructura de Navegacion

La estructura de navegacion utilizada es mixta, es una combinacién de

estructuras de contenido tipo:

Arbol o Niveles: Esta estructura estd compuesta por una pagina principal que
enlaza con otras paginas, las cuales, a su vez, enlazan con otras paginas de
nivel inferior. De esta manera se agrupan las paginas web en niveles, de tal

modo que para llegar del primero al Gltimo se debe pasar por todos los

Pag. Principal

Contenido 2 Contenido 3

intermedios.

Contenido 4

Contenido 1

Sub.
Contenido 1

Sub. Sub.
Contenido 2 Contenido 3

Sub.
Contenido 4

Figura 5.0-1: Estructura de navegacion tipo arbol o niveles

En lista: Esta estructura es la opuesta a la anterior. En ella no existe pagina
principal ya que todas estan en el mismo nivel. Para llegar a la ultima pagina
hay que recorrer todas las anteriores. Es una estructuracion muy adecuada
para la presentacion de manuales o aplicaciones donde el usuario deba

recorrer forzosamente una serie de paginas web para conseguir su objetivo.
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Contenido 1 Contenido 2 Contenido 3 Contenido 4 Contenido 5

Figura 5. 0-2: Estructura de navegacion tipo en Lista

En la navegacion mixta las paginas estan jerarquizadas en niveles, los cuales a
su vez estan conectados entre si en forma de lista. Esta estructura es mucho
mas navegable y practica, puesto que permite poder desplazarse de rama en

rama sin necesidad de volver a la pagina principal para hacerlo.

Empresa Servicios Portafolio Contactos

A. Publicitaria

Galeria

Informacion
Quienes Somos

Mision
Vision
Objetivos

A. Grafica

A. Marketing

A. Web- Multimedia &
Audiovisual

Figura5.0-3: Estructura de Mapa de navegacion tipo mixta
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5.2.2. Creacion Interfaz

BANER

LOGO Y ESLOGAN
DE LA AGENCIA “LA FAFRIKA”

MENU

- EMPRESA
- SERVICIOS CONTENIDO
.- PORTAFOLIO
- CONTACTOS

BN —

PIE DE PAGINA

1.- EMPRESA 2.- SERVICIOS 3.- PORTAFOLIO 4.- CONTACTOS

Figura5.0-4: Interfaz de la Pagina Web de la Agencia Publicitaria “La Fabrika”

Creacion de Elementos Web

a) Optimo disefio visual

El disefio visual se bas6 en estructuras visuales y el estudio de procesos
perceptivos para el reconocimiento inmediato y la retencién de la informacion
mediante la utilizacion de colores corporativos de la agencia publicitaria y de
contrastes que armonicen el disefio con respecto al resto de elementos que

componen el sitio web.
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b) Interfaz de usuario

Conocida también como GUI (del inglésgraphicaluser interface) consistio en
proporcionar un entorno visual sencillo para permitir la comunicacién con el
sistema operativo y de navegacion mediante un conjunto de imagenes y
objetos gréficos para representar la informacion y acciones disponibles en la
interfaz.

Se realizd en base a las normas de usabilidad para tener una navegacion

Optima, eficaz y un disefio atractivo con armonia.

c) Navegacion primaria

En si trata del primer pantallazo del sitio web, se desarroll6 un inicio atractivo
gue demuestre notoriedad y reconocimiento, tomando en cuenta que debe
constar de una navegacion facil y usable con un disefio acoplado a los

diferentes tipos de resoluciones que los navegadores y monitores presentan.

d) Contenido Significativo

Ademas de disefiar un sitio web atractivo y que capture el ojo del usuario se
considerd un contenido de texto bien estructurado con la opcién de ayuda o

también mapa del sitio para facilitar y guiar la navegacion de los usuarios.

e) Inicio o Home

Ya que se ha convertido en un estandar la aplicacion de este botén o enlace,
su presencia en todas las paginas internas del sitio web permite una

navegacion sencilla y usable.


http://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_ingl%C3%A9s�
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f) Servicios

El sitio web comunica los servicios que presta en este caso la agencia

publicitaria “La Fabrika” ofrece servicios en 4 areas de trabajo:

Area Publicitaria
Area Grafica

Area de Marketing
Area Web Multimedia & Audiovisual
c) Contactos

Este elemento que es muy importante y que siempre se debe tomar en cuenta,
presenta en el sitio web los datos informativos de la empresa mediante un

formulario para conocer al cliente y sus necesidades.

5.2.3. Estructura de los elementos web

o fe

Sarvicios ﬁ

El Disefio Grafico comprende muchas aress de desempefio creativo, bo cual hace mas amplio el campo
trabago, usualmante el clhente busca encontrar todo lo que necesda en un solo lugar por lo cual *La Fabnka™
ofrece muchas allemativas para salisfacer las necesidades del cliente mediante soluciones creativas y
eficaces qua generan resultados positivos

La caracteristica diferencial de "La Fabrika®, agencia pubbcitaria y taller creativo es la capacidad y la técnica
de llevar a cabo cualquier proyacto, tanto en la creacién de ideas como en la produccidn de los mismas.

En"La Fabrka®, tenemos un interés especial en las PYMES, porque sabemos que nuestras necesidades y
recursos no son los mismos que las grandes empresas, pero la calidad tisne que serla misma. Estos son

d K (.\-t:\:-—___ ‘;‘_.-—
. Mﬂ @pu}"&w.l.m».
— Vrg—sr—

Area Publicitaria Area Grafica Area Marketing Area Web .

A IMAEN CON MAYOS ¥ EREATIYOS COM IDEAS ¥ UN BHUFD DE THABAID FROFESIONALIEMD N EL
ME0R ! BEPECIALIZADD CAMPD ¥ COM BXPERIENGIA

Bm Dwis s ntormaciin ) ki Informeacidn

Figura 5.0-5: Estructura Sitio web “La Fabrika”



- 141 -

a) Banner

& fe}

LA AOONIKQ

161 int

Figura 5.0-6: Banner Sitio web “La Fabrika”

Esta pieza publicitaria que forma parte primordial de la estructura de el sitio
web, se desarrollé en base a la percepcion del usuario para lllamar la atencion,
resaltar notorios y comunicar el mensaje deseado utilizando los respectivos
colores corporativos y en el centro del objeto un efecto de luz colorido que
representa la creatividad y el disefio por su magnitud de colores y movimiento

en su representacion.

b) Columna de Exploracién

Empresa

Servicios

Portafolio

Contacios

Figura 5.0-7: Menu Principal sitio web “La Fabrika”

Este elemento de navegacion se encarga de enlazar las diferentes paginas que

contiene el sitio web, se desarroll6 con un disefio que sea complementario con
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el resto de elementos que componen el sitio web, utilizando el color negro
como contraste del banner y letras de color blanco para que sean legibles y

facil de identificar.

¢) Contenido

Servicios ﬁ

El Disefio Grifico comprende muchas dreas de desemperio creativo, lo cual hace mas amplio el campo
trabajo, usualmerite el cliente busca encontrar toda lo que necesita en un solo lugar por lo cual "La Fabrika®
ofrece muchas alternativas para satisfacer las necesidades del cliente mediante soluciones creativas y
eficaces que generan resultados positivos,

La caracteristica diferencial de “La Fabrika®, agencia publicitaria y taller creativo es la capacidad y la técnica
de llevar a cabo cualquier proyecto, tanto en la creacion de ideas como en la produccidn de los mismos.

En "La Fabrika®, tenemos un interés especial en las PYMES, porque sabemos que nuestras necesidades y
recursos no son los mismos gue las grandes empresas, pero la calidad tiene que ser la misma. Estos son

E - {f______L
h rtp o/ Wwwifibria e
= it

Area Publicitaria Area Grifica Area Marketing Area Web -

UNA IMAGEN CON MATOR 7 CREATIVOS CON IDERE ¥ UN GRUFD DE TRAEAID FROFEEIONALIEMO EN EL
MEJOR RESULTADOS TENODENCIAS INNOVADORAS ESPECIALIZADO. CAMPO Y CON EXFERIENCIA

T Més Inforrmacion ) Més Informeacion ) Mis Informaciin 7 Més Informacion

Figura 5.0-8: Contenido del sitio web “La Fabrika”

El contenido esta formado por texto, imagenes, sonidos, videos, en el cual se
aplicé segun la necesidad que requirié el sitio web, tomando en cuenta las
normas de usabilidad en lo que se refiere a legibilidad, consonancia, y

diagramacion en el disefio del contenido.

d) Pie de pagina

Portafolio

Figura 5.0-9: Pie de pagina del sitio web “La Fabrika”

Este elemento ademas de ser parte de la estructura de un sitio web se aplico

como complemento del menud principal para desplazarse en la navegacion y
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también por los diferentes tipos de resoluciones que tienen los monitores en el
que la pagina se alarga y varia el area de desplazamiento y por ultimo para

comunicar informacion especifica ademas del copyrigth del autor.

5.2.4. Programacion de acciones de botones de navegaciéon

El sitio web se desarroll6 con la herramienta Adobe Flash Cs4 Profesional y
con la utilizaciébn del lenguaje de programacién actionscrip2.0 que es un

modelo comuln para crear programas orientados a objetos.

ActionScript, 2.0 se rige a cabalidad con el estandar ECMA (Al que se acogen
lenguajes como JavaScript o C#) y con un toque de similitud a Java. Una

manera sencilla y efectiva de programar en adobe flash.

Programacion orientada a objetos

Esta técnica en si, se basa en el modelo de la vida real; donde tenemos objetos
y estos a su vez tienen atributos y funciones (O en un lenguaje mas técnico;

propiedades y métodos)

Es un elemento (que puede ser considerado como una variable) que se
programa, asignandole propiedades y métodos, a esto se le llama Miembros de

la Clase.

La programacion utilizada se basé en base a archivos externos, que significa
utilizar actionscrip para asignar una propiedad en el que el recurso esta fuera

del objeto pero se presenta en el mismo documento.
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Acciones en botones

Las acciones que se utilizaron para la navegacion en el sitio web corresponden

a las funcidnesgetUrl y loadMovie.

FunciongetURL

|ncti0n5cript1.0&2.0 |=| ':ll}'l @@ @ v ;E (@ PJOY ff H ‘ic" @ @ C.’! '-—'Z| \ Scripk Assisk @
@ Global Functions
@ Mavie Clip Contral
@ duplicateMovielip
@ qetProperty
@ on
@ onClipEvent
@ removeMovieclip
@ setProperty
@ startDrag
@ stopDrag
@ targetPath
@ updateafterEvent

@ Timeline Control - -
@ aotoandPlay E_ﬂi_Buton Emoresa =

= Line 3 of 3, Col 3

on (release) |
getURL ("5 empresa.html’)

H

1>

Figura 5.0-10: ActionScrip boton sitio web “La Fabrika”

La programacion de este evento se la realizo con la funcién getURL que carga
un documento de una URL especifica en una ventana o pasa variables a otra

aplicacién en una URL definida.

Esto significa que el sitio web estd desarrollado en html y flash con
disponibilidad ActionScript 1.0; Flash Player 2 - Las opciones GET y POST solo

estan disponibles en Flash Player 4 y versiones posteriores.

Parametros

Url: String - URL del cual se obtiene el documento.

Window: String [opcional] - Especifica la ventana o marco HTML donde

deberia cargarse el documento. Puede introducir el nombre de una ventana
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especifica o seleccionarlo de entre los siguientes nombres de destino

reservados:

Self.-Especifica el fotograma actual en la ventana actual.

Blank.- Especifica una nueva ventana.

Parent.-Especifica el elemento principal del fotograma actual.

Top.-Especifica el fotograma de nivel superior de la ventana actual.

Method: String [opcional] - Un método GET o POST para enviar variables. Si
no hay ninguna variable, omita este parametro. EIl método GET afiade las
variables al final de la URL y se utiliza para nimeros reducidos de variables. El
método POST envia las variables en un encabezado HTTP independiente y se

utiliza para enviar cadenas de variables largas.

Funcién loadMovie

g

L POvEERE Y OO 0 N, Asistents de seript P
on (release] ﬁ
loadHovieMNuwn (710 grafica.swi™, 10);

i

<
!i% Mas info | <
Linea 3 de 3, Col 2

Figura 5. 11 ActionScrip boton sitio web “La Fabrika”
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La funcién loadMoviecarga un archivo swf en un clip de pelicula de destino,
ademdas permite mostrar varios archivos swf simultdneamente. Quiere decir
guecarga peliculas externas a una pelicula principal flash,esto optimiza el peso
en la cantidad de imagenes, texto, animaciones etc, para mejorar el tiempo de

respuesta y tener una carga rapida del sitio web en la red.

5.2.5. Creaci6on del manual de usuario

Este documento técnico de la agencia publicitaria “La Fabrika” brinda una
asistencia del uso y navegacion del sitio web para una mejor comprension del
trabajo desarrollado en el que se podra conocer informacion sobre la empresa
y como utilizar el interfaz.

ANEXOS
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CAPITULO VI

6. VALIDACION DE USABILIDAD DEL SITIO WEB DE LA AGENCIA

PUBLICITARIA “LA FABRIKA”

6.1. Establecimiento de la Metodologia de Validacién

El método que se utilizara para el desarrollo de la investigacion es cientifico
porque permitira analizar la informacion, estructuradas por varios parametros,

mismos que serviran de sustento al problema de investigacion propuesto.

Se trabajara con las técnicas de la encuesta por lo que sera necesario disefar
un cuestionario en donde se ubique las preguntas selectas a fin de cumplir con

los objetivos del trabajo propuesto.
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La investigacion campo realizada, se comprobdla validacién de usabilidad del
sitio web de la agencia publicitaria “La Fabrika” través de la encuesta, la cual se
aplico al sector universitario de la ciudad de Riobamba tomando en cuenta que
su eleccion fue a priori por localizaciéon, nimero de estudiantes y el nivel de
Importancia. Las principales instituciones educativas de nivel superior de la
ciudad de Riobamba son: Universidad Nacional de Chimborazo y Escuela

Superior Politécnica de Chimborazo.
Extraccion de la muestra

El nUmero de estudiantes que se registran como matriculados en el afio 2011

en la Universidad Nacional de Chimborazo son 7.800.
Fuente: Departamento de Bienestar Estudiantil y Financiero de la UNACH.

El nimero de estudiantes que se registran como matriculados en el periodo
académico Septiembre — Febrero (2011 — 2012) en la Escuela Politécnica de

Chimborazo son 14.069.

Fuente: Secretaria Politécnica de la EPOCH.

0.25 (N)
?(N—1) + 0.25

N= Tamafio de la poblacion

&= Alfa
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Error alfa, es del 5 % ( 0.05)
Z= Nivel de confianza
Valor de z de 1.959963985 (a nivel practico 1.96)

0.25 es el valor de p® que produce el maximo valor de error estandar, esto
esp=05

n= es el tamafo de la muestra.

Tabla VI -1: Tamafio de Muestra

N° Estudiantes  Muestra

Universidad Nacional de Chimborazo 7.800 70
Escuela Politécnica de Chimborazo 14.069 73
Total 21869 143

Enseguida se esboza brevemente los resultados mas relevantes de la investigaciéon
que comprueban la hipétesis de manera cuantitativa mediante el muestreo aleatorio

simple:
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Tabla VI- 2: ¢ Cree usted que la primera visualizacion del sitio web corresponda a una agencia publicitaria?

INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE

Si 97 68%
No 46 32%
Total 143 100%

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la UNACH y ESPOCH.

éCree usted que la primera visualizacion del sitio
web corresponda a una agencia publicitaria?

ESi mNo

Graéfico 7: ¢ Cree usted que la primera visualizacion del sitio web corresponda a una agencia publicitaria?

Fuente: Analisis realizado por Autor.

Tabla VI -3: ¢ Los colores utilizados en el disefio del sitio web causan en usted algin impacto emocional?

INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE

Si 78 55%

No 65 45%

Total 143 100%
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Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la UNACH y ESPOCH.

éLos colores utilizados en el diseno del sitio
web causan en usted algin impacto
emocional?

mSi mNo

Grafico 8: ¢ Los colores utilizados en el disefio del sitio web causan en ustedes algiin impacto emocional?

Fuente: Analisis realizado por Autor.

Tabla VI- 4 :¢ Al abrir el sitio web, se carg6 la pagina rapidamente? Tomando en cuenta que la velocidad de
internet para encuestar fue de 1024 kbps

INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE

Si 123 86%
No 20 14%
Total 143 100%

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la UNACH y ESPOCH.
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éAl abrir el sitio web, se cargé la pagina
rapidamente?., tomando en cuenta que la
velocidad de internet para encuestar fue de 1024
Kbps. mSi ®mNo

Grafico 9: ¢ Al abrir el sitio web, se carg6 la pagina rapidamente?. Tomando en cuenta que la velocidad que la
velocidad de internet para encuestar fue de 1024kbps

Fuente: Andlisis realizado por Autor.

Tabla VI -5: ¢ El texto que se presenta en el sitio web es claro y facil de entender?

INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE

Si 106 74%
No 37 26%
Total 143 100%

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la UNACH y ESPOCH.
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¢El texto que se presenta en el sitio web es claro y
facil de entender?

mSi ®mNo

Graéfico 10: ¢ El texto que se presenta en el sitio web es claro y facil de entender?

Fuente: Andlisis realizado por Autor.

Tabla VI- 6: ¢ Las imagenes que contienes que contiene el sitio web estan relacionadas con la temarica
planteada?

INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE

Si 79 55%
No 64 45%
Total 143 100%

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la UNACH y ESPOCH.
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éLas imagenes que contiene el sitio web estan
relacionadas con la tematica planteada?

mSi mNo

Graéfico 11: ¢ Las imagenes que contiene el sitio web estan relacionadas con la tematica planteada?

Fuente: Andlisis realizado por Autor.

Tabla VI -7: ¢ El manejo de la navegacion fue amigable y de facil uso?

INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE

Si 117 82%
No 26 18%
Total 143 100%

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la UNACH y ESPOCH.
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¢El manejo de la navegacion fue amigable y
de facil uso?

mSi mNo

Gréfico 12: ¢ El manejo de la navegacion fue amigable y de facil uso?

Fuente: Andlisis realizado por Autor.

Tabla VI- 8: ¢ Identifico usted alguna ayuda e el sitio web?

INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE

Si 82 57%
No 61 43%
Total 143 100%

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la UNACH y ESPOCH.
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éldentificé usted alguna ayuda en el sitio web?

mSi mNo

Gréfico 13: ¢ Identifico usted alguna ayuda en el sitio web?

Fuente: Andlisis realizado por Autor.

Tabla VI-9: ¢El sitio web cuenta con 2 idiomas de traduccion, espafiol e inglés. ¢ Cree usted necesario tener

mas idiomas de traduccién en el sitio web?

INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE

Si 35 24%
No 108 76%
Total 143 100%

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la UNACH y ESPOCH.
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¢éEl sitio web cuenta con 2 idiomas de
traduccion, espafiol e inglés. ¢ Cree usted necesario
tener mas idiomas de traduccidn en el sitio web?

mSi ®mNo

Graéfico 14: El sitio web cuenta con 2 idiomas de traduccién, espafiol e ingles. ¢ Cree usted necesario tener mas
idiomas de traduccion en el sitio web?

Fuente: Andlisis realizado por Autor.

Tabla VI -10: ¢ La iconografia utilizada en el sitio web es facil de interpretar para usted?

INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE

Si 95 66%
No 48 34%
Total 143 100%

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la UNACH y ESPOCH.

éla iconografia utilizada en el sitio web es facil de
interpretar para usted?

ESi mNo

Grafico 15: ¢La iconografia utilizada en el sitio web es facil de interpretar para usted?
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Fuente: Andlisis realizado por Autor

Tabla VI- 11: ¢ Le agradaria a usted que el sitio web cuente con vinculos o enlaces a redes sociales?

INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE

Si 114 80%
No 29 20%
Total 143 100%

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la UNACH y ESPOCH.

éLe agradaria a usted que el sitio web cuente con
vinculos o enlaces a redes sociales?

mSi ®mNo

Grafico 16: Le agradaria a usted que el sitio web cuente con vinculos o enlaces a redes sociales
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6.2. Andlisis de Resultados

Interpretacion

El resultado de las encuestas es de 90% de estudiantes que les agrada el sitio
web, esto quiere decir que se calificoO parametros de usabilidad que se tomaron
en cuenta segun su nivel de importancia, obteniendo un porcentaje de
aceptacion favorable. Con estos Datos obtenidos se comprueba la usabilidad
del sitio web de la agencia publicitaria “La Fabrika” y ademas la validacion del
manual de normas de usabilidad que permitird a través de su aplicacion el

desarrollo de sitios webs de facil uso.

6.3. Refinamiento del Manual

Mediante el analisis realizado se pudo obtener como resultado que los puntos
tratados en el manual sirvan como guia para desarrolladores web con el 90%
de aceptacion y que el manual debiera contar con enlaces o vinculos a redes
sociales. Esto significa que se debe construir posicionamiento de marca
usando redes sociales en Internet debe ser parte de cualquier estrategia de
Internet. Abre nuevas conversaciones con los prospectos y clientes y acerca la
marca al mercado. Lograr el posicionamiento de marca mediante redes
sociales, junto con una buena estrategia de optimizacion SEO en buscadores
amplia los canales de acceso a través de los cuales el mercado encuentra a su

empresa y siembra a favor del reconocimiento de su marca.

ANEXO CD


http://www.prospectfactory.com.mx/Optimizaci%C3%B3nSEO/tabid/57/Default.aspx�
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CONCLUSIONES

Se determind la competencia que tiene la agencia publicitaria “La Fabrika”
en Guayaquil, Quito, Cuenca, con un numero obtenido mediante un analisis
muestral de 47 agencias que cuentan con sitio web y 8 tuvieron una
evaluacion de cumplimiento de normas de usabilidad obteniendo una
calificacion regular el 90% de las agencias, indicando la falta de
conocimiento de normas de usabilidad en este tipo de empresas del
ecuador.

Se concluyo el inadecuado desarrollo de sitios web de agencias publicitarias
del ecuador de los usos requeridos para disefiar un sitio web usable y de
navegacion optima.

Se concluyd la falta de capacitacion e informacion de usabilidad que tienen
profesionales y desarrolladores de sitios web actualmente en el Ecuador.

Se determind que mediante la creacion de un manual de normas usabilidad,
se puede desarrollar sitios web usables con normas aplicadas y con
metodologias modernas.

Se determindé que el disefio y desarrollo del sitio web de la agencia
publicitaria “La Fabrika” cumple con las normas de usabilidad con un
porcentaje de aceptacion de 90% en las encuestas realizadas a los
estudiantes universitarios de la ESPOCH y UNACH.

El personal que labora en las Empresas de Diseio y Publicidad recibe poco
asesoramiento por parte de sus directivos en el manejo de normas que

optimizan el uso y navegacion.
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RECOMENDACIONES

El presente trabajo representa un analisis estructurado de las normas de
usabilidad. De esta manera convertirse en un referente técnico para
desarrolladores web.

Se recomienda tomar en cuenta los resultados cuantitativos de la
investigacion realizada a las agencias publicitarias del Ecuador para
capacitar e informar sobre las normas de usabilidad que se deben tomar
en cuenta al momento de desarrollar un sitio web y evitar el
desconocimiento de esta metodologia para mejorar su posicionamiento
en el mercado asi como fidelidad de los usuarios.

La aplicacion de las normas de usabilidad permite desarrollar estrategias
y destrezas con criterio de desempefio y lograr una comunicacién y
navegacion efectiva.

Mediante convenios institucionales a nivel nacional hacer uso de los
mismos con una debida difusion a nivel estudiantil, para disefiadores y
desarrolladores web en general en donde se pueda difundir sobre las
normas de usabilidad que serviran como guia para su desempefio
profesional dentro de su campo de accién.

La difusién de este manual en empresas del pais para mejorar sus sitios
web y mediante la aplicacion del mismo se obtendra resultados 6ptimos

y generar mas clientes.



ANEXOS



Anexo #1

Identidad de la Marca

Agencia Publicitaria “ La Fabrika” — Comunicacion Integral y taller creativo.

a) Objetivos

e Satisfacer las necesidades de los clientes con eficacia e innovacion en el

desarrollo del trabajo creativo.

e Desarrollar nuevas tendencias de comunicacién aprovechando el avance

tecnoldgico actual.

e Posicionarse en el mercado regional y a largo plazo el internacional.

e Transmitir ideas claras con respuesta positiva y que los clientes se

identifiquen con el trabajo que la agencia realiza.

& fe}

b) Marca

LA AQONIKO

comunicacion integral & taller creativo




El nombre “La Fabrika” se asigno para representar a esta agencia por que
ofrece muchos servicios en diferentes areas, ademas de construir ideas y
transmitir mediante el desarrollo creativo en el disefio de nuevas tendencias y
propuestas que el mercado requiere para satisfacer las necesidades de los

clientes.

Isotipo

El isotipo proviene de las letras iniciales del nombre “La Fabrika”, utilizando una
tipografia en el que la forma de cada una de las letras es curva y redonda, con
el propdsito de dar movimiento y dinamismo para representar innovacion y
dinamismo sin alterar el orden estético de los elementos que conforman la

marca.

Logotipo

LA AQONIKQ

El logotipo de la agencia publicitaria “La Fabrika” es representado por una
tipografia redonda y con curvas con un sentido tecnoldgico ya que el disefio y

las areas en las que se desempefia la agencia publicitaria van de la mano con



la tecnologia asi que el logotipo representa informacion de datos

movimiento con la tipografia utilizada.
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Anexo # 2

ENCUESTA DE VALIDACION

SECTOR UNIVERSITARIO

1.- ¢Cree usted que la primera visualizacion del sitio web corresponda a una

agencia publicitaria?

2.- ¢Los colores utilizados en el disefio del sitio web causan en usted algun

impacto emocional?

3.- ¢ Al abrir el sitio web, se carg6 la pagina rapidamente?. Tomando en cuenta

que la velocidad de internet para encuestar fue de 1024 Kbps.



5.- ¢Las imagenes que contiene el sitio web estan relacionadas con la

tematica planteada?

8.- El sitio web cuenta con 2 idiomas de traduccion, espafiol e inglés. ¢Cree

usted necesario tener mas idiomas de traduccion en el sitio web?

9.- La iconografia utilizada en el sitio web es facil de interpretar para usted?



10.- Le agradaria a usted que el sitio web cuente con vinculos o enlaces a

redes sociales?



Anexo # 3

Manual de Usuario

Sitio web de la agencia publicitaria “La Fabrika”

INDICE GENERAL

1. Introduccidn
2. Interfaz
3. Estructura de Navegacion
4. Botones
4.1. Boton Home
4.2. Botobn Empresa
4.3. Boton Servicios
4.4, Boton Portafolio
4.5. Boton Contactos
4.6. Botdn Mas Informacion
4.7. Botén Mapa del sitio
4.8. Boton Idioma Espafiol
4.9. Botén Idioma Ingles
4.10 .Boton Adelante

4.11. Botén Atras



1. Introducciéon

La tecnologia mediatica del milenio obliga al disefio de una nueva gestion
empresarial de servicio para ser mas eficientes en el mercado, que cada vez se
vuelve mas competitivo con este enfoque confiable y sostenido, se crea la
agencia publicitaria “La Fabrika” comunicacion integral y taller creativo, en el

afio 2009.

La creatividad y la innovacion dentro del campo comunicacional y mercado, es
imperativo para el buen manejo de la empresa que siempre esta direccionada

al servicio del cliente.

La Agencia Publicitaria “La Fabrika” comunicacion integral y taller creativo es
una empresa gue se encuentra en uno de los sectores mas comerciales de la
ciudad de Riobamba, ubicada en la Primera Constituyente y Garcia Moreno, su
area de accion es la creacion de campafas y elementos publicitarios.

La agencia publicitaria ha utilizado diversos medios para su promocion y
posicionamiento en la ciudad. Asi ha recurrido a la publicacion y promocién de
Sus servicios a través de medios impresos.

La Agencia Publicitaria “La Fabrika “ se identifica en 4 &reas de comunicacion y
disefio basadas en:

Publicidad: Con los servicios de interiorismo, fotografia, publicidad exterior, tv,
radio y prensa.

Gréfica: ldentidad visual corporativa, impresos, promocionales, material P.O.P.
Marketing: Directo, promocional, investigacion de mercado, merchandising,

logistica y estrategia, e-marketing, analisis de posicionamiento.



Multimedia — web - audiovisual: Paginas web, dominios, hosting, cds

interactivos, edicién — produccion de video y grabacién de voz institucional.

2. Interfaz

o fo
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La interfaz gréafica se basé en estructuras visuales y el estudio de procesos
perceptivos para el reconocimiento inmediato y la retencion de la informacion
mediante la utilizacion de colores corporativos de la agencia publicitaria y de
contrastes que armonicen el disefio con respecto al resto de elementos que

componen el sitio web.



Los colores que se visualizan en el sitio web son el rojo, que es color
corporativo de la agencia publicitaria y el gris que es un color que contrasta el

disefio del sitio web.

3. Estructura de Navegacién

Pag. Principal

Empresa

Quienes Somos
Misién

Vision

Objetivos

A. Gréfica

A. Marketing

A. Web- Multimedia &

Audiovisual

El sitio esta estructurado una navegacion mixta en el que las paginas estan
jerarquizadas en niveles, los cuales a su vez estan conectados entre si en
forma de lista. Esta estructura es mucho mas navegable y préactica, puesto que
permite poder desplazarse de rama en rama sin necesidad de volver a la

pagina principal para hacerlo.



Ademas de disefiar un sitio web atractivo y que capture el ojo del usuario se
considerd un contenido de texto bien estructurado con la opcién de ayuda o

también mapa del sitio para facilitar y guiar la navegacion de los usuarios.
4. Botones
4.1. Boton Home

A

——

Este boton tiene la funcién de trasladarnos a menua principal cominmente
conocido como home, esta representado por una abstraccion de casa un icono

universal en web para una percepcion simple del lugar a donde queremos ir.

4.2. Boton Empresa

Empresa

El botdbn empresa tiene la funcion de trasladar al usuario a la pagina de la

informacion de la agencia donde se encuentran puntos como:

e Quienes somos
e Misidn
e Vision

e Objetivos



4.3. Botén Servicios

Servicios

El boton servicios permite al usuario trasladarse a la informacién sobre el
trabajo en el que se desenvuelve la empresa y las areas en las que se

desempeiia que son:

Area Publicitaria
Area Gréfica
Area Marketing

Area Multimedia — web & Audiovisual

4.4. Boton Portafolio

Portafolio

Permite al usuario dirigirse a la galeria de los trabajos realizados por la agencia

publicitaria “La Fabrika”.

4 5. Boton Contactos

El botdn contactos tiene la funcion de trasladar al usuario a la pagina de
informacion de ubicacion de la empresa y contactarse por medio de un registro

de datos.



4.6. Botén Mas Informacion

) Mas Informacion
Este botén dentro del sitio web permite llevar a una informacion especifica para
gue el usuario pueda conocer mas sobre el tema.
4.7. Boton Mapa del sitio

Mapa del Sitio

El botdon mapa tiene la funcion de ayuda ya que traslada a la informacién de la
estructura del sitio web y permite al usuario ubicarse en donde se encuentra y

adonde desea ir.
4.8. Boton Idioma Espafiol
Este boton permite la eleccion de traduccion del sitio web al idioma espafiol.

4.9. Boton Idioma Ingles

N L
AR

Este boton permite la eleccion de traduccidn del sitio web al idioma Ingles.

4.10 .Botdn Adelante




Este botdn que se encuentra en la pagina de portafolio permite al usuario poder

desplazarse en la galeria de trabajos realizados hacia adelante.

4.11. Botdn Atras

Este botdn que se encuentra en la pagina de portafolio permite al usuario poder

desplazarse en la galeria de trabajos realizados hacia atras.



RESUMEN

Se elaboré un manual de normas de usabilidad para el disefio y desarrollo de
sitios web y ademas se disefid uno para la agencia publicitaria “La Fabrika” de
la ciudad de Riobamba, con la finalidad de dotar a los desarrolladores web y a
las agencias de una herramienta que garantice metodologias de uso para
disefiar webs amigables de facil uso y de 6ptima navegacion.

Se utiliz6 el método cientifico y el cualitativo, los instrumentos fueron:
encuestas: al sector universitario de la ciudad de Riobamba, Los equipos
usados fueron: computador, software: Adove: Photoshop, llustrator, Flash,
Indesign; edicion de texto: Microsoft Word y la informacion de normas de
usabilidad para el disefio y desarrollo de sitios web.

Se determiné el disefio del manual mediante la definicion de normas de
usabilidad que se aplicaron al sitio web de “La Fabrika” para obtener una
navegacion optima mediante una interfaz que garantizO una navegabilidad
usable, se obtuvo como resultado de la encuesta aplicada al43 estudiantes del
sector universitario, que el 90% les agrada el sitio web y, cumple con los
pardmetros establecidos en el manual, ademas del estudio realizado a 8
agencias publicitarias del Ecuador consideradas como competencia, se obtuvo
una calificacion buena que representa el 50% en la utilizacion de normas de
usabilidad.

Se logré hacer un manual de facil manejo y aplicacion para el desarrollo de
sitios web que permitiran el posicionamiento de las empresas en el mercado
asi como la fidelidad de los usuarios.

Se recomienda utilizar esta herramienta como una guia para desarrolladores
web.



SUMMARY

A manual of norms was elaborated to know how to use to design and
development of web places and to public agency "la Fabrika" in Riobamba city,
with the purpose of endowing developers' web and agencies of a tool that
guarantees methodologies to design user-friendly webs and high-quality sailing.

The methodology was applied in this investigation: scientific and qualitative , the
instruments were: surveys to university sector in Riobamba city , equipments
as: computer, software: Adove: Photoshop. lllustrator, Flash, Indesign; text
edition: Microsoft Word and information norms for design and development of
web places.

The design was determined by means of definition how to use norms that were
applied to web place, obtaining a good sailing for an interface that guaranteed a
wearable sailing, as a result of the applied survey to 143 students to university
sector, that 90% like them the web place and it fulfills the parameters settled
down in manual, besides the realized study to 8 advertising agencies from
Ecuador considered as competence, a good qualification was obtained that
represents 50% in the useful norms.

It was possible to make a manual easy handling and application to development
of web places that will allow the positioning of the companies in the market as
well as the fidelity users. It is recommended to use this tool like a guide for
developers' web.
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