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INTRODUCCION

El deseo de auto superacion por parte de los estudiantes Universitarios es cada vez mas
grande con las nuevas medidas y cambios que se han dado en la Educacién Superior del
Pais. Una de las oportunidades que tiene el estudiante para alcanzar ese nivel, es la
educacion a través de interfaces web que le facilite y le brinde mayor cantidad de

conocimientos en su area.

Es esta necesidad la que hace que en la web se incrementen estos sitios de apoyo al
estudiante, entonces esta investigacion intenta contribuir con parametros de calidad para
la elaboracién correcta de estos sitios, en donde los mayores beneficiarios seran los

Universitarios en general.

La siguiente investigacion se enfoca en la Escuela de Ingenieria en Disefio Gréfico de la
ESPOCH, a los cuales se les aplico las técnicas de investigacion tales como: Entrevista,
Test de usuario, y Card sorting, que han servido para poder obtener todo tipo de
informacion y resultados centrados en el usuario, en cambio por parte de los
investigadores, se ha empleado una evaluacion heuristica y una comparacién, como

método de investigacion a mas de los métodos inductivo y deductivo.

Para estudiar al usuario, se seleccionaron a estudiantes que tengan conocimientos sobre
la edicion de imagen digital y a docentes que se desenvuelven en sus actividades
normalmente y sin ningun tipo de capacidades especiales. Los temas de estudio en esta
investigacion se centran en la usabilidad y accesibilidad en interfaces web para
ensefianza de imagen digital, con la particularidad que son gratuitas para el publico
objetivo y ademas combinan software libre y propietario en los temas de estudio, cabe

recalcar que todo el estudio sera enfocado en las necesidades primordiales del usuario.

La siguiente investigacion es de caracter descriptivo, pues se responde la problemética de
la investigacion a partir de la representacion y descripcion de las caracteristicas de la

poblacion de estudio. Donde fueron utilizadas técnicas de tipo cualitativa y cuantitativa.

En los resultados obtenidos desde los primeros pasos de investigacién se ha logrado
encontrar un gran nivel de semejanza entre los criterios del publico objetivo. En el
momento de llevar a cabo la cuantificacion de los parametros de calidad se afirma la

hipétesis planteada.



Al no cumplir eficientemente estos sitios web con parametros de calidad, se procede a
determinar las respectivas observaciones y sugerencias, que actlan como posibles

soluciones.

Finalmente después de obtener los datos cuantitativos y cualitativos con sus respectivas
recomendaciones, se procede a elaborar un manual llamado “Manual interactivo de
parametros de calidad en interfaces web para ensefianza de edicion de imagen digital” el
cual permite que se pueda tener una guia de Disefio, para poder elaborar un sitio web con
caracteristicas de calidad que permita mejorar el nivel de aprendizaje en lo que respecta

a la edicion de imagen digital.



CAPITULO |

MARCO REFERENCIAL

1.1 Antecedentes

Revisando los archivos de temas relacionados a DCU se evidencia que no existe tema
similar al planteado, en funcion de realizar un estudio de Interfaces Centradas en el
Usuario para la enseflanza de edicion de imagen digital, pero si se han desarrollado
evaluaciones y criterios en sitios web de otra indole, los cuales nos sirvieron como guia

para el presente trabajo investigativo.

Para llevar a efecto este trabajo de investigacion se toma en consideracion que el
desarrollo del internet ha tenido un gran impacto sobre la educacion y consecuentemente
la educacioén virtual por medio de interfaces multimedia que se han consolidado como

una alternativa dominante de confianza en el aprendizaje.

Los entornos virtuales de aprendizaje son mas comunes cada dia y los docentes
descubren los beneficios del Internet y de la web. Pero sin embargo hay pruebas de que
muchos de estos esfuerzos no han dado frutos, la calidad de los materiales es pobre,
disefio de interfaces es obsoleto, sin embargo estas dificultades se pueden evitar si se

aplican principios ya establecidos de disefio.
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Cada dia hay mas personas que para aprender y formarse usan este tipo de herramientas
tanto entornos educativos como materiales de aprendizaje. El uso de interfaces
centradas en el usuario facilita la educacion a quienes por diferentes motivos no pueden
acceder a una educacion tradicional, personas que no pueden desplazarse, personas con
poco tiempo libre o también sirve como una herramienta de ayuda extra en el aula de

clase.

Al mismo tiempo que crece la oferta de distintas propuestas y modalidades de sitios web
crecen también el nUmero de personas que los utilizan, por lo que se hace necesario
considerar la diversidad de necesidades y caracteristicas de estas personas a la hora de

disefiar los entornos e interfaces virtuales de aprendizaje.

De esta manera se contribuye al disefio y construccion de interfaces centradas en el
usuario que faciliten que las personas puedan utilizarlos de manera sencilla, efectiva y
eficiente de forma que el proceso de aprendizaje proporcione una experiencia de usuario
positiva y que de como resultado una experiencia de aprendizaje positiva. Los entornos
de aprendizaje y los materiales educativos se disefian a partir de un conjunto de
requerimientos tanto tecnoldgicos como educativos y deberian disefiarse también
considerando los conceptos y metodologias que constituyen un paso adelante en el

disefio de sistemas interactivos propios de la interaccion persona-ordenador.

La usabilidad constituye un factor clave en la habilidad del estudiante a la hora de

adquirir conocimientos y competencias de una manera satisfactoria.

El Disefio Centrado en el Usuario (DCU) es una filosofia de disefio y un proceso en el que
las necesidades, requerimientos, y limitaciones del usuario final del producto constituye el

foco de cada etapa del proceso de disefio.
1.2 Justificacion

Debido a la falta de indicadores sobre el nivel de efectividad y eficiencia de las interfaces
web que sirven para la ensefianza de edicion de imagen digital, surge la necesidad de
realizar un estudio del disefio centrado en el usuario en dichas interfaces para la creacion
de un manual que proporcione los pardmetros guias de calidad en la aplicacién de dichos

sitios para efectivizar el propdsito para la cual fueron creadas.
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Es importante la realizacion de esta investigacion, puesto que es de interés para todos
quienes se desarrollan en el &mbito de disefio y se dedican desarrollar interfaces web
para la ensefianza de edicion de imagen digital con la finalidad de mejorar los niveles de

aprendizaje centrandose en las necesidades y requerimientos del usuario final.

Es necesaria la realizacion de esta investigacion para determinar el nivel de importancia
de la aplicacién de Disefio Centrado en el usuario en interfaces para desarrollar un
elevado nivel de aprendizaje.

La originalidad de esta investigacién esta en motivar a los disefiadores y a las personas
involucradas en el desarrollo de interfaces web, la aplicacién de DCU (Disefio Centrado
en el Usuario), es decir involucrar al usuario final en todas las etapas de disefio, para

obtener mejores resultados.
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

Analizar el disefio centrado en el usuario en interfaces web para la ensefianza de edicién

de imagen digital.
1.3.2 Objetivos Especificos

o Determinar los indicadores de calidad que configuran al disefio centrado en el

usuario en interfaces web para la ensefianza de imagen digital.

e Determinar el grado de cumplimento del disefio centrado en el Usuario en

interfaces web para la ensefianza de edicion de imagen digital

e Diseflar un manual interactivo a cerca de los parametros de calidad de Disefio

centrado en el usuario en interfaces web para la enseflanza de imagen digital.
1.4 Hipotesis

El nivel de calidad del Disefio Centrado en el Usuario en interfaces web para ensefianza de edicion
de imagen digital es bajo.



CAPITULO II

METODOLOGIA DE INVESTIGACION

2.1 Disefo de lainvestigacion

El disefio de investigacibn es de caracter descriptivo-comparativo en el cual se
descompone el objeto de estudio (interfaces web) en diversos aspectos analizados
previamente que comprenden el Disefio entrado en el Usuario, por medio de la
descripcion de observaciones en un entorno determinado y el aporte bibliografico de
expertos en el tema que fueron de gran utilidad para identificar y jerarquizar los problemas
captados y asi mismo determinar las fortalezas de los sitios web analizados,
presentandonos una vision general del problema y sus dimensiones mediante
evaluaciones de diversos aspectos y componentes de las interfaces web. El estudio
descriptivo realizado representa un nivel mayor de especificidad en los datos obtenidos,
por consiguiente los resultados y conclusiones plasmadas en un manual interactivo de
pardmetros de calidad para interfaces web de edicién de imagen digital van acorde a los
verdaderas necesidades y requerimientos del usuario. La investigacion se la realiza en

dos fases.
2.2 Métodos y Técnicas de Investigacion

La investigacion se realiz6 a partir de métodos cualitativos y cuantitativos que fueron

analizados mediante induccién y deduccién con el propoésito de describir, las necesidades
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del usuario en cuanto a manejar un sitio web que le permita ampliar sus conocimientos de
edicién de imagen digital. Se adopté como parte de la estrategia para la recoleccion de
datos, la investigacion desde el lugar mismo en donde se encuentran laborando el publico

objetivo, en este caso la Escuela de Disefio Grafico de la ESPOCH.

Para estudiar el comportamiento del usuario, en cuanto a sus preferencias se aplica
técnicas como la Entrevista a cada uno de ellos, mientras que para dar respuesta a cada
uno de los objetivos especificos planteados se utilizan: La Comparacion, Evaluacién
Heuristica, Test de Usuario y Card Sorting, que permiten la obtencion de datos para
interpretar los resultados

DISENO DE LA
INVESTIGACION.

v
’ v

INVESTIGACION EXPLORATIVA -
(FASE 1) INVESTIGACION DOCUMENTAL

v

Entrevista a estudiantes y docentes a cerca de sus
preferencias sobre los sitios web para ensefianza de
edicion de imagen digital.

h 4
Comparacion entre
Criterios de Aulas
v Virtuales. Nielsen y la
W3C. Obtenida en el
marco tedrico

Comparacion entre los
criterios obtenidos en la

entrevista
+ \ 4
. e Obtencién de Parametros
Obtencidn de Sitios web de calidad

existentes.

MEDICION DE SITIOS WEB
CON LOS PARAMETROS
OBTENIDOS (FASE 2)

v

Observacion a través de una
evaluacién heuristica

v

Observacion a través de un
test de usuario

Grafico N° 1; Mapa conceptual del Disefio de Investigacion. Elaboracién Propia.
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2.2.1 INVESTIGACION EXPLORATIVA. (FASE1)

Aplicando el método deductivo, en base a la recoleccion sistematica de informacién y al
proceso de andlisis que va de lo general a lo especifico, se estudiara y analizara el disefio
centrado en el usuario en las interfaces existentes dedicadas a la ensefianza de edicion
de imagen digital, para determinar pardmetros Utiles y descartar elementos que no
aportan al disefio de interfaces.

2.2.1.1 ENTREVISTA

Mediante esta técnica se pretende conocer la familiaridad que el usuario tiene con los
sitios web que ofrecen la ensefianza de edicion de imagen digital, como también sus
preferencias, necesidades y aspiraciones que el publico objetivo espera 0 anhela de estos

sitios.

Obteniendo asi los nombres de los sitios web més frecuentados y los criterios mas
importantes para seleccionar sitios similares de importancia, que no son conocidos por la
mayoria del publico objetivo. Estos datos sirven para establecer una lista de Interfaces
web que son las que sirven de punto de partida para el Andlisis del Disefio centrado en el

usuario.

Esta técnica se aplica a un grupo focal de 12 personas que tienen experiencia en edicion
de imagen digital, en este caso docentes que han impartido la catedra y estudiantes que
han aprobado el cuarto semestre de Ingenieria en Disefio Grafico, la técnica se aplica
informando al usuario que la informacién que proporcione servira para el trabajo de
investigacion, sin comprometerlo en su libre desenvolvimiento al momento de ser

entrevistado.

(Véase Instrumento en Anexo N° 1)

2.2.1.2 COMPARACION

Para el escogimiento de los sitios web que no estan familiarizados con el usuario, se
realiza una preseleccién de 15 sitios encontrados por indagacion de los autores de este
proyecto, a los cuales se los valora cuantitativamente de acuerdo a los criterios

establecidos en una comparacion en donde se analizan los siguientes aspectos.
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Criterio Estudiantil

Criterio Docente

Criterio Experiencial de los Investigadores

Criterio de estudios realizados de Dimension de aulas virtuales
(Ver anexo N° 2)

2.2.2 EVALUACION DE SITIOS WEB (FASE 2)

Aplicando el método inductivo que permite tomar en consideracion los criterios especificos
hasta los criterios generales de los usuarios, se determina que los paradmetros obtenidos
del analisis, sirven de guia para la fase 2, que corresponde a la evaluacién de los sitios
web antes seleccionados, por medio de la técnica de investigacion: observacion, vy
tomando como instrumento la evaluacion heuristica y test de usuario, los cuales permiten
cumplir el segundo objetivo especifico que es determinar el grado de cumplimiento de

parametros de calidad

2.2.2.1 EVALUACION HEURISTICA

Después de obtener los parametros de calidad en interfaces web para ensefianza de
edicion de imagen digital, se procede a una evaluacion heuristica por parte de los autores
del proyecto, con el fin de establecer los puntos altos medios y bajos de los sitios web
seleccionados para simplificar la elaboracion del test de usuario que permitird medir el
nivel de Disefio centrado en usuario en estos sitios, Esta evaluacion heuristica sirve para

desglosar cada parametro de calidad en sub parametros.
(Ver Anexo N°3)
2.2.2.2 TEST DE USUARIO

Es test de usuario aplicado a estudiantes de alto y bajo rendimiento académico y a
docentes de la Escuela de Ingenieria en Disefio Grafico de la ESPOCH, se lo realiza en el
laboratorio de cdmputo de la misma escuela, el test de usuario consta de una serie de

instrucciones y preguntas que se las propone a la persona que esta frente al computador,
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con la particularidad que para obtener los resultados esperados se deberd tomar en
cuenta si el usuario logra cumplir las tareas que se le propone, y también sus reacciones
fisicas y emocionales ante cada circunstancia que se le presente en la navegacion dentro
del sitio web. Para formular preguntas o tareas al usuario se toman en cuenta los sub

parametros de calidad que se obtuvo con la evaluacion heuristica.
(Ver anexo N° 4)
2.2.2.3 CARD SORTING

Una vez realizado el Test de Usuario y hallado Puntos a favor y en contra de los sitios
web analizados, se procede con esta técnica a encontrar una solucién dentro de uno de
los pardmetros y se obtiene asi una tabla de resultados en la que figura, el producto final
del Card Sorting y las recomendaciones que ha brindado el usuario dentro del Test de
usuario. El Card sorting es una técnica simple en disefio de experiencia de usuario, donde
un grupo de expertos en el tema o "usuarios", se guian para generar un arbol de

categorias.

(Ver anexo N° 5)

2.3 POBLACION DE ESTUDIO

En esta investigacion se trabaja con un Focus Group, tomado en la Escuela de Ingenieria
de Disefio Grafico de la ESPOCH. La seleccion de cada una de las personas se la hace a
conveniencia de lo que los investigadores creen pertinente, ya que se necesita personas
con cierto nivel de conocimiento en el tema y ademas el criterio de expertos, con el fin de

comparar los resultados y establecer las semejanzas y diferencias entre las partes.

Para el escogimiento se toma en cuenta la recomendacion de Catedraticos expertos en
Disefio web y software de Disefio, obteniendo como resultado, ocho estudiantes, un

docente experto en Disefio Grafico y un docente experto en Disefio Web.

En total se obtiene un grupo focal de 10 personas, los cuales estan representados en un
80% y 20% respectivamente. Las caracteristicas de estas personas no distinguen sexo,

religion clase social o ningun tipo de discriminacion, al ser una Universidad Laica esta
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libre de toda restriccion. En cuanto a capacidades normales o especiales, la investigacion
serd en personas con capacidades normales sin ningln tipo de impedimento fisico o

psicoldgico que le pueda afectar en el desenvolvimiento de sus actividades cotidianas.

Poblacion de Estudio

UTO%

M Grupo de estudiantes

M Grupo de Docentes

Gréafico N° 2; Representacion de la Poblacién de estudio.

TABLA |; FICHA TECNICA DE ESTUDIO; CAP. II

Universo Estudiantes y Docentes de la
ESPOCH
Ambito Geogréfico Poblacional Riobamba - Ecuador
Tamafio Muestral Focus Group de 10 Personas
Unidad Muestral 8 Estudiantes y 2 Docentes

expertos, que se
desenvuelven en sus
actividades normalmente

Fecha de realizacion del trabajo Del 1 de junio al 17 de julio
de campo. del 2013.




CAPITULO III:

MARCO TEORICO

3.1 Web

Web es un vocablo inglés que significa “red”, “telarafia” o “malla”. El concepto se utiliza en

el ambito tecnol6gico para nombrar a una red informética.

La Web de hoy es un universo de aplicaciones y paginas web interconectadas lleno de
videos, fotos y contenido interactivo. Lo que no ve el usuario es como interactian los
navegadores y las tecnologias web para hacer que esto sea posible.

La Web 1.0.

La Web 1.0 (1991-2003) es la forma méas basica que existe, con navegadores de solo
texto bastante rapidos. La Web 1.0 es de sélo lectura. El usuario no puede interactuar con
el contenido de la pagina (nada de comentarios, respuestas, citas, etc), estando

totalmente limitado a lo que el Webmaster sube a ésta.

La Web 2.0.
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El término Web 2.0 comprende aquellos sitios web que facilitan el compartir informacion,
la interoperabilidad, el disefio centrado en el usuario y la colaboracion en la World Wide
Web. Un sitio Web 2.0 permite a los usuarios interactuar y colaborar entre si como
creadores de contenido generado por usuarios en una comunidad virtual .Se pasa de una
web informativa, creada por un experto a una web social, donde cualquiera puede

participar facilmente..
La Web 3.0

Web 3.0 es una expresion que se utiliza para describir la evolucién del uso y la interaccién
de las personas en internet a través de diferentes formas entre los que se incluyen la
transformacién de la red en unabase de datos, un movimiento social hacia crear
contenidos accesibles por mudltiples aplicaciones, el empuje de las tecnologias
de inteligencia artificial, la web seméntica, la Web Geoespacial o la Web 3D.

3.1.1 Interfaces web

La Real Academia Espafola define el término interfaz del inglés interface, superficie de
contacto como una conexion fisica y funcional entre dos aparatos 0 sistemas
independientes. Generalizando esta definicién, dados dos sistemas cualesquiera que se
deben comunicar entre ellos la interfaz sera el mecanismo, entorno o herramienta que

hace posible dicha comunicacion.

Internet es un medio de comunicacion, donde la interfaz tiene un papel fundamental y

hace que tu producto sea 0 ho competitivo.

3.1.2 Componentes de unainterfaz web.

Un punto muy importante a la hora de introducir lo que es el disefio de interfaces web es
definir cuales son actualmente sus componentes, es decir, qué partes forman un sitio

web.
Estos elementos son:

- Cabecera,


http://es.wikipedia.org/wiki/Interoperabilidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o_centrado_en_el_usuario
http://es.wikipedia.org/wiki/Colaboraci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
http://es.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
http://es.wikipedia.org/wiki/Comunidad_virtual
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Inteligencia_artificial
http://es.wikipedia.org/wiki/Web_sem%C3%A1ntica
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Web_Geoespacial&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Web_3D&action=edit&redlink=1
http://albertolacalle.com/hci/comunicacion.htm
http://albertolacalle.com/hci/hci-rentabilidad-calidad.htm
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- Sistemas de Navegacion,
- Cuerpo dela Pagina,

- Pie de Pagina

- Espacios en blanco

3.1.2.1 Cabecera

Se entiende por cabecera una zona de la interfaz web situada en la parte superior de la
misma de anchura generalmente igual a la de la pagina y altura variable, en la que se
ubica generalmente el logotipo del sitio web o de la empresa propietaria, acompafiado
generalmente de un texto identificador de la misma y de otros elementos de disefio, como
fotografias (simples o formando un montaje), formularios de login (entrada de claves de
acceso al sistema), banners publicitarios, etc.

* ¢ Primera visita?
a“‘% La primera web en espaiiol sobre * Descargas
o< Cursos de informatica gratuitos
Cl]c seglin Google, Yahoo y Bing. =

Grafico N° 3 Encabezado del sitio web “AULACLIC”

El objetivo principal de la cabecera est4 muy relacionado con el de las cabeceras en las

portadas de la prensa escrita, por ejemplo, diarios: es:

- ldentificar el sitio web con la empresa a la que representa mediante el logotipo y el
nombre del mismo, de la empresa propietaria o de la marca que representa.

- Identificar y homogeneizar todas las paginas pertenecientes al sitio web, ya que la
cabecera suele ser comun en todas ellas, creando con ello un elemento de
referencia comun.

- Crear una separacion visual entre el borde superior de la interfaz y el contenido

central de la misma, haciendo mas cémoda su visualizacion y lectura.

El motivo por el que la cabecera se encuentra situada en la zona superior de la interfaz y
el logotipo en su parte izquierda obedece a consideraciones de jerarquia visual. En la
cultura occidental estamos acostumbrados a leer de arriba hacia abajo y de izquierda a

derecha, por lo que la parte superior izquierda de una pagina es la primera a la que dirige
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el usuario la vista, con lo que situando en ella el logotipo nos aseguramos que sea el

primer elemento gréafico que el espectador observe.

La cabecera no es obligada en un sitio web, pero es habitual usarla. La forma mas comun
de la cabecera es rectangular, pero conforme avanzan el disefio gréafico, se pueden
encontrar de muchas formas y colores, asocidndose generalmente al impacto que se
quiere causar en el usuario. En cualquier caso, el disefio (colores, tipografia, etc.) de la
cabecera nunca debe ocultar el logo y el texto que se muestra en ella.

3.1.2.2 Sistemas de Navegacion

Los sistemas de nhavegacion son los elementos de una interfaz que permiten la

navegacion por las diferentes secciones y paginas que componen el sitio web.

Generalmente se presentan como menus formados por diferentes opciones, con las que
el usuario puede interaccionar al seleccionarlas, pasando a una nueva pagina o

documento.

Los menus pueden tener textos, graficos o ambos (el de la imagen es solo texto), todo ello
combinado también con efectos dinAmicos para acentuar el caracter interactivo de las
mismas. Un tipo de efecto es el rollo ver, en el que todos los componentes, una opcion o

algunos de ellos cambian de aspecto al situar el usuario el puntero sobre ella

Un ejemplo de menud es mostrado en la siguiente imagen:

Cursos aulaclic Cursos colaboradores Articulos Seleccion tutonales  Creatwve Commons  Versiones anteriores

Grafico N° 4 Sistema de Navegacion de “Aulaclic”

Los menus son un elemento principal en todo sitio web porque permite que el usuario

sepa en todo momento cémo moverse por el sitio y saber también donde se encuentra.

3.1.2.3 Cuerpo de la Pagina
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El cuerpo es la parte de la pagina web donde se presenta al usuario toda la informacién
referente a los contenidos de la pagina. Lo que aparece en el cuerpo suele ser el objetivo
del sitio, lo que el usuario quiere ver. Por lo tanto, el espacio destinado a ella debe ser el
mayor de todos, ocupando generalmente entre el 50% y el 85% del total. Su ubicacion es
siempre central, bajo la cabecera (si la hay) y al lado del menu lateral de navegacion (si lo
hay). Los contenidos especificos del cuerpo de la pagina variaran segin sea una pagina
textual, un formulario, una ficha, una tabla o una pagina mixta, pero aparte de estas
particularidades, existiran algunos elementos caracteristicos de esta zona, que deberan

estar presentes generalmente en todos los casos.

Es habitual que el cuerpo central lleve un titulo que identifique claramente la pagina a la
gue ha accedido el usuario. Este titulo se situara en la parte superior de esta zona y
puede ser reforzado mediante un menu de navegacion. El tamafio de las letras del titulo
de péagina debe ser superior al del resto de los contenidos (como ocurre en los
periddicos), con la finalidad de resaltar. Sin embargo, ésta no es la Unica manera de
resaltar el titulo con respecto al resto del contenido. Otra alternativa es cambiar el color
del titulo con respecto al contenido. Si el contraste en significativo entre ambos colores, se

consigue también resaltarlo.

Q% Clic Photoshop aulaclic » opciones ()
Unidad 21. El retoque de color con Photoshop (1) Google Biisqueda
Modificar, cormegi y retocar el color de las fotografias es sin duda una de las tareas que mejor se pueden hacer con Photoshap.
Yavimos en la unidad 17 cémo utilizar la herramienta Niveles para aclarar fotografias y mejorar el contraste; en este tema vamos a seguir en esta magnifica para hacer
del balance de blancos.
21.1. Modificar el balance de blancos desde Photoshop
Veremos en la unidad 23 que el mejor lugar desde el que modificar el balance de blancos es desde Camera Raw, no obstante desde Photoshop también se puede llevar a cabo modificaciones sobre el balance
de blancos si no disponemos de una imagen en formato RAW.
Para hacerlo usaremos Ia hemramienta Niveles: clic en el menii Imagen — Ajustes — Niveles, aparecera el siguiente cuadro de didlogo
Niveles ==
Ajuste preestablecido:  Por defecto - =
Cancelr
Canal: RGB ~
Niveles de entrada: [ Automatico |

Opciones....
227
/] previsualzar
o 0 C)
[} 1,00 255

Grafico N°5 Cuerpo de la Pagina “Aulaclic”
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3.1.2.4 Pie de Pagina

El pie de pagina es la parte de una interfaz web situada en la parte inferior de la misma,
bajo el cuerpo de pagina. En principio no parece tener una mision muy importante, sin
embargo tiene mucha utilidad por la informacion que muestra y por ayudar a una

percepcion mas estructurada del sitio.

cursos | B articulos | ONG's | Publicidad | Mosotros | Privacidad

Recomendamos: La Web del Programador | Solo tutoriales | Programas gratis | Free Computer Tutorials |
Manuales programacidn | Tutoriales gratis
Sitios amiges:  cdlibre org

En espaficl, "dick” se escribe sin "k": aulaClic
Prohibida la reproduccidn por cualguier medio. Los cursos de aulaClic estén protegidos en el Registro de la Propiedad
Intelectual.
& aulacClic 5.L. Valencia (Espafia). Desde 1393. aulaClic es una Marca Registrada.

Colabora con Médicos sin fronteras.

Grafico N° 6 Pie de Pagina “Aulaclic”

Un uso muy comun del pie de pagina es para mostrar enlaces a servicios muy particulares
del sitio web, como contratacién de publicidad, formulario de contacto, ofertas de empleo,

condiciones de uso, politicas de seguridad, etc.

3.1.2.5 Espacios en Blanco

Aunque parezca mentira, un elemento de especial importancia en un disefio web son los
espacios en blanco. Los espacios en blanco se definen como todas esas zonas de la

interfaz en las que no hay ningun otro elemento gréfico.

Entre sus objetivos esta el compensar el peso visual del resto de elementos.
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®%Chc Photoshop _aulaclic - W opciones M

Curso gratuito y de calidad, con ejercicios, videotutoriales y evaluaciones, dirigido a fotégrafos y aficionados para aprender todo lo necesario sobre Fotografia y Photoshop.
aulaClic. Curso de Fotografia y Photoshop. indice del curso

@ Como utilizar este curso.

1. Introduceion 10. lluminacin artificial. El flash 18. Herramientas de dibujo
2. Lacémara 11 El color 19. Las capas

3. Elegir camara. 12. Paisajes. Naturaleza y animales 20. Las selecciones

4. Laluz y Ia fotografia 13. Retrato. Bodegén 21. El retoque de color con Photoshop
5. Composicin 14. Fotografia nocturna 22 Técnicas de retoque y fotomontaje
6. Enfoque y profuncidad de campo 15. Fotografia con méviles 23. Archivos RAW

7. El uso de objetivos 16. Conociendo Photoshop 24 Imprimir y publicar

8. Manejo de la camara 17. Empezando a retocar 25. Accesorios

9 lluminacion. Exteriores

@ ;Quieres tener el curso en tu ordenador y seguirlo sin estar conectado a Intemet?
También ayudards a mantener esta web gratuita. Informate aqui.

@ Ademas te regalamos w més de 600 programas libres/gratuitos al comprar en USE.

Google Busqueda

‘Web © www aulaclic es

Grafico N°7 Espacios en Blanco “Aulaclic”

Para muchos expertos en disefio web, la forma correcta es disefiar considerando desde el
principio a los espacios en blanco como un elemento grafico mas, concibiendo su
presencia y su ubicacion desde el principio. Los espacios en blanco establecen el lugar, la
rejilla base de la composicion, que delimita las zonas en las que vamos a situar el resto de
elementos, los margenes y separaciones que van a existir entre ellas. A continuacién se

muestran algunas consideraciones concretas sobre los espacios en blanco.

3.2. W3C (World Wide Web Consortium)

W3C son las siglas de World Wide Web Consortium, un consorcio fundado en 1994 para
dirigir a la Web hacia su pleno potencial mediante el desarrollo de protocolos comunes

que promuevan su evolucién y aseguren su interoperabilidad.

El consorcio esta compuesto por un grupo de programadores, desarrolladores web,
ejecutivos de la industria y usuarios que ayudan a definir las especificaciones para el

desarrollo de la tecnologia web.

Fue creada el 1 de octubre de1994, esta dirigida por Tim Berners-Lee, el creador original
de URL, (Localizador Uniforme de Recursos) HTTP , Protocolo de Transferencia de
Hipertextos) y HTML (,Lenguaje de Marcado de hipertexto) que son las principales

tecnologias sobre las que se basa la Web.


http://es.wikipedia.org/wiki/1_de_octubre
http://es.wikipedia.org/wiki/1994
http://es.wikipedia.org/wiki/Tim_Berners-Lee
http://es.wikipedia.org/wiki/URL
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML
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3.2.1 Objetivos del W3C

El objetivo del W3C es guiar la Web hacia su méximo potencial a través del desarrollo de
protocolos y pautas que aseguren el crecimiento futuro de la Web.

3.2.2 Estandares web

El W3C, organizacion independiente y neutral, desarrolla estandares relacionados con
la Web también conocidos como Recomendaciones, que sirven como referencia para
construir una Web accesible, interoperable y eficiente, en la que se puedan desarrollar

aplicaciones cada vez mas robustas..

La finalidad de los estandares es la creacion de una Web universal, accesible, facil de
usar y en la que todo el mundo pueda confiar. EIl W3C se guia por los principios de
accesibilidad, internacionalizacién, e independencia de dispositivo, entre otros. Esto
facilita que el acceso a la Web sea posible desde cualquier lugar, en cualquier momento
y utilizando cualquier dispositivo. No importa si se utiliza hardware, software, o una
infraestructura de red especifica. Ademas de las posibles restricciones técnicas, se tiene
en cuenta la existencia de mdltiples idiomas, las diversas localizaciones geograficas, y
las diferencias culturales o tradiciones, asi como las posibles limitaciones fisicas,

psiquicas o sensoriales de los usuarios.

La creacién de un estandar Web requiere un proceso controlado, que consta de varias
etapas que aseguran la calidad de la especificacion. Este proceso permite la
intervencion de todos los usuarios de las tecnologias, con el objetivo de que puedan

aportar su conocimiento y opiniones para la mejora de los documentos.

Tras este proceso, elaborado por especialistas en la materia, se obtienen unos
estandares de calidad, y al estar disponible para todo el mundo, las especificaciones se

depuran exhaustivamente antes de ser consideradas como Recomendacion.

Estos estandares, estan sujetos a la Politica de Patentes del W3C, lo que permite que
sean utilizados libremente por toda la comunidad Web. Al utilizar las mismas
tecnologias, las maquinas se entienden entre si y cualquier usuario puede interactuar

con el resto.

3.2.3 Accesibilidad W3C
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Hablar de Accesibilidad Web es hablar de un acceso universal a la Web,
independientemente del tipo de hardware, software, infraestructura de red, idioma,

cultura, localizacion geogréfica 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 a la mayor cantidad de usuarios, desarrollando
pautas de accesibilidad, mejorando las herramientas para la evaluacion y reparacion
de accesibilidad Web, llevando a cabo una labor educativa y de concienciacion en
relacion a la importancia del disefio accesible de paginas Web, y abriendo nuevos

campos en accesibilidad a través de la investigacién en este area.

3.2.3.1 Utilidad

La idea principal radica en hacer la Web mas accesible para todos los usuarios
independientemente de las circunstancias y los dispositivos involucrados a la hora de
acceder a la informacién. Partiendo de esta idea, una pagina accesible lo seria para
cualquier tipo de 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 estan disponibles, pantallas con visibilidad reducida, etc.).

3.2.3.2 Funcionamiento

Para hacer el contenido Web accesible, se han desarrollado las denominadas Pautas
de Accesibilidad al Contenido en la Web (WCAG), cuya funcién principal es guiar el
disefio de paginas Web hacia un disefio accesible, reduciendo de esta forma barreras

a la informacion.

WCAG consiste en pautas que proporcionan soluciones de disefio y que utilizan como
ejemplo situaciones comunes en las que el disefio de una péagina puede producir

problemas de acceso a la informacion..

3.2.3.3 Principios y pautas de Accesibilidad W3C


http://w3.org/WAI/
http://www.w3.org/TR/WCAG10/
http://www.w3.org/TR/WCAG10/
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3.2.3.3.1 PRINCIPIO 1: Perceptibilidad

La informacién y los componentes de la interfaz de usuario deben presentarse a los

usuarios de la manera en que puedan percibirlos.
Pautas

Alternativas textuales: Proporcione alternativas textuales para todo contenido no textual,
de manera que pueda modificarse para ajustarse a las necesidades de las personas,

como por ejemplo en una letra mayor, braille, voz, simbolos o un lenguaje mas simple..

Contenido multimedia dependiente del tiempo: Proporcione alternativas sincronizadas

para contenidos multimedia sincronizados dependientes del tiempo.

Subtitulos: Se proporcionan subtitulos para todo contenido de audio en directo del

contenido multimedia sincronizado.

Lenguaje de signos: Se proporciona una interpretacion a lenguaje de signos para todo

contenido de audio pregrabado del contenido multimedia sincronizado.

Adaptabilidad: Cree contenidos que puedan presentarse de diversas maneras (como por

ejemplo una composicidon mas simple) sin perder la informacion ni su estructura.

Secuencia significativa: Cuando la secuencia en la que se presenta un contenido afecta
a su significado, la secuencia correcta de lectura puede ser programablemente

determinada.

Distinguible: Haga mas facil para los usuarios ver y oir el contenido, incluyendo la

separacion entre primer plano y fondo.

Control de audio y video: Si cualquier audio se reproduce automaticamente en una
pagina web durante mas de tres segundos, o0 bien existe un mecanismo que permita
pausar o detener el audio, adelantar o retroceder el video o bien existe un mecanismo que

permita controlar el volumen del audio de manera independiente al del resto del sistema.
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3.2.3.3.2 Principio 2: Operabilidad

Los componentes de la interfaz de usuario y la navegacion deben ser operables.
Pautas

Accesible a través del teclado: Haga que toda funcionalidad esté disponible a través del

teclado.

Tiempo suficiente: Proporcione a los usuarios el tiempo suficiente para leer y usar un

contenido, ya sea este audio, video, texto multimedia

Pausar, detener, ocultar: Para cualquier informacibn que se mueva, parpadee, se
desplace o se actualice automaticamente existe un mecanismo que permite al usuario
pausar, detener u ocultar la informacion, a menos que ese movimiento, parpadeo o

desplazamiento sea esencial para la actividad

Interrupciones: El usuario puede posponer o eliminar las interrupciones los famosos pop

ups , excepto cuando las interrupciones vienen provocadas por una emergencia. .

Navegable: Proporcione medios que sirvan de ayuda a los usuarios a la hora de navegar,

localizar contenido y determinar donde se encuentran.
Pagina titulada: Las paginas web tienen titulos que describen su tema o propdsito.

Encabezados y etiquetas: Los encabezados y las etiquetas describen el tema o

proposito.

Ubicacion: Se proporciona al usuario informacién de orientacion sobre su ubicacion

dentro de una coleccion de péaginas web.

Encabezados de seccion: Se emplean encabezados de seccion para organizar el

contenido.

3.2.3.3.3 Principio 3: Comprensibilidad

La informacion y el manejo de la interfaz de usuario deben ser comprensibles.



-35-

PAUTAS
Legible: Haga el contenido textual legible y comprensible.

Idioma de la pagina: El idioma por defecto de cada pagina web puede ser

programablemente determinado

Palabras inusuales: Se proporciona un mecanismo para identificar definiciones
especificas de palabras o frases empleadas de una manera inusual o restringida,
incluyendo modismos y jerga.

Abreviaturas: Se proporciona un mecanismo para identificar las formas expandidas o el

significado de las abreviaturas.

Nivel de lectura: Cuando el texto requiere una habilidad de lectura mas avanzada que la
que proporciona el nivel de educacién secundario inferior (una vez eliminados nombres
propios Yy titulos), se proporciona contenido complementario, 0 una version que no exija

mas habilidad lectora que la que proporciona el nivel de educacion secundario
Predecible: Cree paginas web cuya apariencia y Operabilidad sean predecibles.
por parte de cualquier componente no provoca ningln cambio de contexto

Navegacion consistente: Los mecanismos de navegacion repetidos en multiples paginas
web dentro de una coleccion de paginas web aparecen en el mismo orden relativo cada

vez que se repiten, a menos que se dé un cambio iniciado por el usuario.

Identificacion consistente: Los componentes que tienen la misma funcionalidad dentro

de una coleccion de paginas web se identifican de forma consistente.

Identificacién de errores: Si se detecta automaticamente un error de entrada de datos,

se identifica el item erréneo y el error se describe al usuario por medio de texto.

Instrucciones o etiquetas: Se proporcionan etiquetas o instrucciones cuando el

contenido requiere entrada de datos por parte del usuario.

Sugerencia tras error: Si se detecta automéaticamente un error de entrada de datos y se

pueden determinar las sugerencias apropiadas para la correccion, entonces se
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proporcionan las sugerencias al usuario, a menos que esto pudiese poner en riesgo la

seguridad o el propoésito del contenido.
Reversible: Los envios son reversibles.

Comprobado: Se comprueba si los datos proporcionados por el usuario contienen

errores de entrada de datos y se proporciona al mismo la oportunidad de corregirlos.

Confirmado: Se proporciona un mecanismo para revisar, confirmar y corregir la

informacién antes de finalizar el envio de la misma.

Ayuda: Se proporciona ayuda contextual.

3.2.3.3.4 Principio 4: Robustez

El contenido debe ser lo suficientemente robusto como para confiarse en su interpretacion
por parte de una amplia variedad de agentes de usuario, incluidas las tecnologias

asistivas.
Pautas

Compatible: Maximice la compatibilidad con agentes de usuario actuales y futuros,

incluyendo tecnologias asistivas.
3.3 Aulas virtuales

Internet es un elemento que permite acercar a las clases una gran cantidad de recursos
gue no eran imaginables a un minimo costo y de facil acceso. Este proceso a dado lugar
al a creacion de espacios y sitios en la web pensadas para la ensefianza y con la idea de
hacer un uso educativo de internet. Esto es lo que algunos especialistas de la tematica

han llamado “aulas virtuales”.

Sin duda es un sistema de autoformacion en donde cada estudiante es responsable de su
propio aprendizaje y conocimiento. Se rompen las barreras fisicas territoriales para
ingresar a un mundo nuevo en donde no existe nacionalidad. El espacio fisico del aula se
amplia a todo el universo para que desde cualquier lugar se pueda accesar la informacion

sin distincién ni restriccion.
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3.3.1 Generalidades

Tal como ocurre en cualquier entorno virtual, el disefio de sistemas de aulas virtuales
también debe ser centrado en el usuario, usable y que tenga en cuenta las caracteristicas
y habilidades de los usuarios a la hora de interaccionar con el entorno virtual de
aprendizaje y con los contenidos educativos. Las aulas virtuales también debe considerar
la usabilidad, esto es la eficiencia, la efectividad y la satisfaccion del estudiante.

3.3.2 Requisitos técnicos:

o Disponer de un ordenador con acceso a Internet, ya sea desde el aula, un
cibercafé, desde el trabajo, o desde la casa.

o El ordenador debera tener instalado un navegador web.

e Es necesario también tener instalado la suite ofimética..

o De igual modo disponer de Adobe Reader (para revisar los archivos pdf).

e Se requiere tener instalado el plug-in Flash Player (para ver las presentaciones
virtuales que contienen audio y video).

e Contar con un dominio basico en el uso de herramientas de Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (correo, foros, chat, navegacién y busqueda Web),

entre otras.

3.3.3 Criterios de Seleccién de aulas virtuales

A continuacion presentamos algunos ejemplos de lo que pudiéramos considerar, al menos
desde un punto de vista pedagdgico, buenas practicas de aulas. Estan basados en tres

criterios:

3.3.3.1 Criterio 1: Equilibrio de Recursos.

El primero es que estas aulas se caracterizaran por la combinacion y equilibrio de tres
dimensiones que constituyen el modelo de andlisis que hemos utilizado de docencia

virtual.

- Dimensién informativa

- Dimensién comunicativa
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- Dimension experiencial

Con ello nos referimos a que las aulas virtuales deberian ofrecer::

3.3.3.1.1 Recursos de tipo informativo

Destinados a facilitar el acceso al conocimiento al alumnado mediante documentos de
lectura, a modo de apuntes, para el estudio o reelaboracion de los contenidos de la
asignatura, presentaciones multimedia, esquemas, graficos o0 mapas conceptuales,
videoclips 0 animaciones, biblioteca digital, etc. Esta dimensién informativa se refiere, en

consecuencia, a la exposicion o presentacion del saber que tiene que ser adquirido.

3.3.3.1.2 Recursos parala comunicacién

Tales como foros de debate, tablones de noticias, mensajeria interna. Estos recursos
permiten que exista un importante flujo comunicativo entre los alumnos y entre éstos y su
profesor. De este modo, el docente puede desempefar acciones de tutorizacion bien
individual o grupal, de seguimiento y evaluacién continuada. Asimismo, estos recursos

facilitan una mayor interaccion y cohesién social entre los estudiantes de la clase.

3.3.3.1.3 Recursos para el aprendizaje experiencial

En donde se le presentan a los alumnos actividades o tareas que tienen que realizar a
través del aula virtual. Esta dimension se refiere a que se crean situaciones de
aprendizaje donde el alumno tiene que aprender a través de una experiencia o accién: por
ejemplo, redactar un documento o informe, buscar informacién para construir una base de
datos, planificar y ejecutar un proyecto, resolver un problema, analizar un caso, construir

un videoclip, etc.

3.3.3.2 Criterio 2.- Clasificacion y variedad de Contenidos

El segundo criterio es que las aulas virtuales deberdn contener una variedad de
subtemas directamente relacionados con el tema principal, y clasificados segun el nivel

de experiencia del usuario tal como: Principiante- Intermedio — Avanzado
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3.3.3.3 Criterio 3: Disefio y Organizacion

Se tiene en cuenta, no sélo el disefio u organizacién de las aulas virtuales, sino también la
practica y actuacion desarrollada durante el periodo de docencia tanto por los estudiantes

como por el docente.
3.3.4 Dimensién de analisis de aulas virtuales

Los siguientes items representan la dimension de analisis para aulas virtuales:

*Nombre de la asignatura,

*Tipo de asignatura: anual o cuatrimestral (12/22),
Datos deidentificacién del aula *Titulacion,

eProfesor/a,

eNumero de alumnos inscritos en el aula virtual

*Documentos
Contenidos y recursos de *Presentaciones
informacién sEibliografia
*Enlaces
*De buisqueda

s[De indagacién y colaboracién (wikis)
*[De construccion, elaboraciéon y publicacion
*Cuestionarios de opinién

Actividades de Aprendizaje

*Foros

Recursos de Comunicacion *Tablén de anuncios
*Correo electronico
sTutorias

sCalendario

*Programa de la asignatura

Organizacién Didéctica *Estructura:Social (predominan los recursos de comunicacion),
Temas (el contenido del aula se presenta en funcion de los
temas de la asignatura), Temporal (el contenido se presenta
por semanas)

*Recursos de luacién ( ios de luacién)
Evaluacién sEvaluacién il o [ id iva v final

*Existe feed back entre el alumnado y el profesor/a

eDisefio y estructura grafica
*Tipos de letra

*lmagenes

*Colores

Aspectos Graficos

sTransmisian de informacion
Modelo Pedagdgico sAprendizaje experiencial
*C icacion e inter ion social

Grafico N° 8 Dimension de Analisis de Aulas Virtuales
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3.4 DCU (Disefio centrado en el usuario)

El disefio centrado en el usuario surge como un enfoque y método que consiste en

conocer algunas particularidades del usuario con el objetivo de hacer mas familiares y

efectivas las interfaces graficas que se disefian para él.

Su objetivo es conocer las particularidades de los usuarios para reflejarlas en la

interaccion y apariencia que ofrece la interfaz y de esta manera aumentar su efectividad.

Las personas que usan un producto o servicio saben lo que necesitan y tienen claros sus
objetivos y preferencias; la funcién del disefiador consiste en buscar estas claridades y
disefiar para ellos, asumiendo la funcién de ayudar al usuario a lograr sus objetivos. Para

ello el usuario deberia participar en cada etapa del proceso de disefio, convirtiéndose en

co creador.

3.4.1 Fundamentos DCU

TABLA Il; FUNDAMENTOS DCU; CAP. Il

Metodologia Definicién Rol del usuario Rol del
disefiador
Disefio centrado Centrado en las Co —autor- guia Traduce las

en el usuario

necesidades,
caracteristicas y

metas del usuario

del disefio

necesidades y metas

del usuario
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3.4.2 Origenes DCU

Los origenes del concepto de Disefio Centrado en el Usuario se remontan al afio 1955 y
tiene como raices los métodos usados en el disefio industrial, la ergonomia y la creencia
en que los disefiadores deben tratar de adaptar sus productos a las personas y no al

contrario.

Hace 45 afios la maquina era el fin; la meta consistia en hacer que funcionara
controladamente, sin fundirse y sin colapsar. Luego, fue importante que realmente sirviera
para algo mas alla del ego técnico, esa utilidad se fue refinando hasta que comprendimos
que debia ser util no para algo, sino para alguien. En este punto ya podemos hablar de
Diseiio Centrado en el Usuario.

El gran auge y masificacion que han tenido los sistemas y redes informaticas en los
ultimos diez afios, se debe, en gran parte, a que dichos sistemas han sido disefiados con

un mayor conocimiento de los usuarios que finalmente utilizaran estos sistemas.
3.4.3 Principios DCU

El proyecto Usability Net fundado por la Union Europea destaca los principios basicos de
la metodologia de disefio centrado en el usuario que pueden ser vistos también como una

reformulacion de los principios basicos de la ergonomia tradicional:

3.4.3.1 Disefio paralos usuarios y sus tareas

Los sistemas informaticos interactivos no funcionan de manera aislada, existen para
apoyar a los usuarios en realizar sus tareas de trabajo. Un sistema acertado permite
cumplir con los objetivos de negocio con interfaces centradas en el usuario orientadas a
completar las tareas que este requiera. El desarrollo de los sistemas informéticos debera
considerar siempre las caracteristicas de sus usuarios, de sus tareas del mundo real, y de

su entorno de trabajo.

3.4.3.2 Consistencia:
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Para reducir al minimo la necesidad de aprender a usar el sistema por parte de los
usuarios, es necesario procurar que el comportamiento y apariencia de los elementos
comunes de la interfaz y de cajas de dialogo sean tan constantes como sea posible. Esto
significa a menudo disefiar basado en los componentes existentes en el sistema
operativo. Si la interfaz disefiada difiere en gran medida con el resto del sistema, tomara a

los usuarios tiempo y esfuerzo el aprender a utilizarlo.

3.4.3.3 Dialogo simple y natural

El didlogo entre el usuario y el sistema debe seguir la secuencia natural implicada por la
tarea. No debe haber informacion presentada al usuario distinta a la necesaria para
terminar la tarea actual, porque cada unidad de informacion inaplicable agrega
complejidad al didlogo. Todos los mensajes e instrucciones deben estar en un idioma
plano, neutral y deben utilizar el vocabulario de las audiencias previstas. La terminologia
debe ser definida de modo que el mismo término tenga siempre el mismo significado.

3.4.3.4 Reduccién del esfuerzo mental del usuario

Los usuarios deben poder concentrarse en su tarea sin preocuparse por la herramienta -
la computadora. Mientras mas compleja sea la interaccion con la computadora, mas
frustrados estaran los usuarios y se pueden distraer de su tarea verdadera. Si los usuarios
tienen que invertir demasiado esfuerzo mental en resolver como funciona la computadora,
seran menos eficientes y cometeran mas errores. Simplifique las tareas frecuentes tanto
como sea posible. Las instrucciones para el uso del sistema deben ser visibles o

claramente recuperables siempre que sea necesario.

3.4.3.5 Proporcionar realimentacién adecuada

Los usuarios necesitan confirmar que sus acciones han sido o no exitosas. Esto es
generalmente evidente con un cambio en el aspecto de la ventana, por ejemplo después

de terminar una transaccion. Los indicadores de progreso o barras de estado brindan al
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usuario la confianza en que la computadora todavia esta funcionando y que simplemente

la tarea toma tiempo en ser concluida.

Evite presentarle al usuario informacién innecesaria o inaplicable acerca del diagnéstico o
del estado interno del sistema. Los usuarios deben recibir la confirmacién de que han
funcionado un control con éxito. Por ejemplo, un botén indica inmediatamente cuando ha

sido presionado al aparecer hundido momentdneamente, entre otras

3.4.3.6 Proporcionar mecanismos de navegacion adecuados

Proporcione informacion relevante a los usuarios para saber en qué seccién se
encuentran. Esto puede lograrse generalmente asignando un titulo a las ventanas, y
usando indicadores de localizacion tales como barras de scroll o numeracion en las
paginas. Otro mecanismo puede ser el uso de un mapa de navegacion, de una

descripcion, o de una historia de las areas visitadas.

Debe haber rutas claras entre las diversas ventanas 0 secciones a las que se necesita
acceder para ejecutar la tarea que esté realizando. Estas rutas se deben proporcionar en

una forma que sea apropiada para el usuario en cada etapa de una tarea.

3.4.3.7 Dejar que el usuario dirija la navegacion

El usuario debe poder seleccionar la informacién que necesitan en una secuencia que sea
conveniente para apoyar cada tarea individual. El sistema debe proporcionar de manera

clara ayudas para completar la tarea, sobre todo si estas se realizan con frecuencia.

3.4.3.8 Presentar informacion clara

Se sugiere diagramar la informacion de la pantalla para facilitar al usuario la
discriminacion entre los diversos contenidos, con el uso de espacios, cajas y técnicas
visuales. Sin embargo, hay que tener cuidado de no abrumar al usuario proporcionandole

més informacion de la necesaria para realizar la tarea. Cuando sea apropiado, los
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contenidos pueden ser ubicados de manera constante a través de diversas ventanas,

aumentando el entendimiento de la interfaz.

3.4.3.9 El sistema debe ser amigable

En la medida de lo posible, los sistemas deben explicarse a si mismos para poderlos
utilizar con el minimo de ayuda y de documentacion. La informacion que aparece en las
ventanas debe expresarse en términos de la tarea que el usuario realiza en ese momento.
Se recomienda la utilizacion de los textos alternos para los botones etiquetados con un

fcono.

La ayuda en linea proporcionada debe relacionarse con el contexto especifico de la
interaccion en la ventana, orientada a la funciéon y enumerando los pasos concretos que

se realizaran.

3.4.3.10 Reducir el nUmero de errores

Los errores pueden reducirse dirigiendo al usuario por la ruta correcta para lograr su
meta. Cuando sea apropiado a la tarea, deben brindarsele a los usuarios, opciones que
exijan una respuesta para evitar errores o imprecisiones (debe aplicarse sin que limite la

realizacion normal de sus tareas).
3.4.4 Diseino Web centrado en el usuario

El Disefio Web Centrado en el Usuario se caracteriza por asumir que todo el proceso de
disefio y desarrollo del sitio web debe estar conducido por el usuario, sus necesidades,
caracteristicas y objetivos. Centrar el disefio en sus usuarios (en oposicién a centrarlo en
las posibilidades tecnoldgicas o en nosotros mismos como disefiadores) implica involucrar
desde el comienzo a los usuarios en el proceso de desarrollo del sitio; conocer como son,
qué necesitan, para qué usan el sitio; testar el sitio con los propios usuarios; investigar
como reaccionan ante el disefio, cdmo es su experiencia de uso; e innovar siempre con el

objetivo claro de mejorar la experiencia del usuario.
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3.4.4.1 Proceso de disefio web centrado en el usuario

El proceso de Disefio Web Centrado en el Usuario propuesto en este trabajo se divide en
varias fases o etapas, algunas de las cuales tienen caracter iterativo. Sirva como

aproximacion el siguiente esquema:

PLAMIFICACION
Identificacion de
requerirrientos del
proyecto

v

- -,
DISEMNO A
Modelade del usuaric
Disefio Conceptual
D efinir Estilo
Disefio YWisual
%_Disefio de Contenidos ./

p

\.
\

-

-,
b

EVALUACION FROTOTIPADO
Métodos de Inspeccidan Low fidelity
Métodos de test High fidelity
N ,z’l s y
. -

IMPLEMENTACION
Y
LAMNZAMIENTO

v

s R
MANTENIMIENTO
y
SEGUIMIENTO

Grafico N° 9 Proceso de Disefio Web Centrado en el usuario

Como indica el esquema, las fases de "disefio", "prototipado” y "evaluaciéon" son ciclicas e
iterativas. Esto quiere decir que todo lo que se disefie debe ser constantemente evaluado
a través de su prototipado, para asi poder corregir errores de usabilidad desde los

primeros momentos del desarrollo. Evaluar el sitio web Unicamente una vez finalizado su
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desarrollo haria mucho mas costosa la reparacion de errores de usabilidad, ya que

siempre es mas econdmico reconducir un disefio que redisefiar completamente el sitio.

3.4.4.1.1 Planificacion

Todo proyecto debe comenzar por una correcta planificacion. En esta etapa se identifican
los objetivos del sitio, asi como las necesidades, requerimientos y objetivos de la

audiencia potencial.

Confrontando esta informacién se definen los requerimientos del sitio web, entre los que
podemos contar requerimientos técnicos, recursos humanos y perfiles profesionales

necesarios, y adecuacion del presupuesto disponible.

Como se puede ver, la etapa de planificacion se basa casi completamente en la recogida,
andlisis y ordenacion de toda la informacion posible, con el objetivo de tener una base
sélida sobre la que poder tomar decisiones de disefio en las siguientes etapas del

proceso.

3.4.4.1.2 Disefio

La etapa de Disefio es el momento del proceso de desarrollo para la toma de decisiones
acerca de como disefar o redisefar, en base siempre al conocimiento obtenido en la
etapa de planificacion, asi como a los problemas de usabilidad descubiertos en etapas de

prototipado y evaluacion.

-  Modelado del usuario

Toda la informacién obtenida de los estudios de usuarios realizados en la anterior fase de
planificacion debe servir como base para comenzar el disefio, pero para ello se debe

resumir y sintetizar dicha informacién.

Este paso se denomina modelado del usuario y consiste en la definicion de clases o
perfiles de usuarios en base a atributos comunes. Los atributos sobre los que se hara la

clasificacion dependen de la informacion que se tenga de la audiencia, pero normalmente
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se trataran de atributos tales como necesidades de informacion, condiciones de acceso,

experiencia y conocimientos.

Mediante esta técnica, el disefiador tendrd en mente para quién disefia, qué espera
encontrar el usuario y en qué forma. El disefio del sitio web debe estar orientado al
usuario, organizando y estructurando la informacién segun los modelos definidos de

usuarios.

.La funcion de esta técnica es la de servir de soporte para la toma de decisiones en el
disefio del sitio, permitiendo al desarrollador realizar un disefio centrado en el usuario, 0
mas correctamente, en "algin" usuario. Este usuario podemos considerarlo 'real’, ya que
aunque no pertenece al mundo real, su descripcion esta basada sobre, y por tanto

representa a, un nutrido grupo de usuarios reales.

- Disefio conceptual

El objetivo de la fase de Disefio Conceptual es definir el esquema de organizacion,
funcionamiento y navegacion del sitio. No se especifica qué apariencia va a tener el sitio,

sino que se centra en el concepto mismo del sitio: su arquitectura de informacion.

La "estructura" del sitio web se refiere precisamente a las conexiones y relaciones entre
paginas, a la topologia de la red de paginas, asi como a la granularidad de los elementos
de informacidén contenidos en las paginas; y la "navegacion" a las posibilidades y forma en

gue cada pagina presenta las opciones de desplazamiento hacia otras paginas.

La definicion de la estructura del sitio puede hacerse desde dos enfoques diferentes y
complementarios: aproximacion descendente y ascendente. En la descendente se trata
de estructurar del "todo" a las "partes”, dividir los contenidos en paginas y definir los
enlaces entre paginas. En la Ascendente, por el contrario, se definen los bloques minimos
de informacién, estructuracion que va mas alla de la propia segmentacion de informacion

en péaginas.

Una vez definida la estructuracion del sitio es necesario documentarla, para asi tener un

modelo de referencia sobre el que sustentar el desarrollo del sitio. La forma de
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documentar arquitecturas se suele hacer a través de grafos y esquemas, con el objetivo
de que sean de facil y rapida comprension por todos los miembros del equipo de

desarrollo.

Entre las técnicas de Disefio Centrado en el Usuario a aplicar en la etapa de Disefio
Conceptual destacamos, por su utilidad y facilidad de ser llevada a cabo, la técnica de
"cardsorting" u ordenacion de tarjetas. Esta se basa en la observacion de cémo los
usuarios agrupan y asocian entre si un nimero predeterminado de tarjetas etiquetadas

con las diferentes categorias o secciones tematicas del sitio web.
- Disefio visual y definicion del estilo

En esta fase se especifica el aspecto visual del sitio web: composicion de cada tipo de
pagina, aspecto y comportamiento de los elementos de interaccién y presentacién de

elementos multimedia.

Con el objetivo de evitar la sobrecara informativa, en el disefio de cada interfaz se debe
tener en cuenta el comportamiento del usuario en el barrido visual de la péagina,
distribuyendo los elementos de informacion y navegacion segln su importancia en zonas
de mayor o menor jerarquia visual - por ejemplo, las zonas superiores del interfaz poseen

mas jerarquia visual que las inferiores-.

Ademas de la posicibn de cada elemento en la interfaz, existen otras técnicas para
jerarquizar informacién como son: uso del tamafio y espacio ocupado por cada elemento
para otorgarle importancia en la jerarquia visual, utilizacién del contraste de color para
discriminar y distribuir informacion, uso de efectos tipogréaficos para enfatizar contenidos,

rotura de la simetria y uso de efectos de relieve / profundidad para resaltar elementos, etc.

Ademas de evitar la sobrecarga informativa jerarquizando los contenidos mediante las
técnicas descritas, para evitar la sobrecarga memoristica se recomienda definir menus de
navegacion con un numero de opciones reducido, normalmente no mas de nueve

diferentes.
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Disefio de contenidos

En el disefio de contenidos hipermedia se debe mantener un equilibrio entre lo que serian

contenidos que no aprovechasen las nuevas posibilidades hipertexto y multimedia, y lo

que serian contenidos cadticos o desorientativos debido a un uso excesivo y no sosegado

de las posibilidades hipermedia.

La escritura hipertextual se debe realizar de forma diferente a la tradicional. El nuevo

medio y sus caracteristicas obligan a ser concisos, precisos, creativos y estructurados a la

hora de redactar. Debemos conocer a quién nos dirigimos y adaptar el lenguaje, tono y

vocabulario utilizado al usuario objetivo.

Algunos consejos a seguir en el disefio y redaccion de contenidos son:

Seguir una estructura piramidal: La parte mas importante del mensaje, el nacleo,
debe ir al principio.

Permitir una facil exploracion del contenido : El lector en entornos Web, antes de
empezar a leer, suele explorar visualmente el contenido para comprobar si le
interesa.

Un pérrafo = una idea: Cada parrafo es un objeto informativo. Se deben trasmitir
ideas, mensajes... evitando parrafos vacios o varios mensajes en un mismo
parrafo.

Ser conciso y preciso : Al lector no le gusta leer en pantalla.

Vocabulario y lenguaje : Se debe utilizar el mismo lenguaje del usuario, no el de la
empresa o institucion. El vocabulario debe ser sencillo y facilmente comprensible.
Tono: Cuanto mas familiar y cercano (sin llegar a ser irrespetuoso) sea el tono
empleado, mas facil sera que el lector preste atencion.

Confianza : La mejor forma de ganarse la confianza del lector es permitiéndole el

dialogo, asi como conocer cuanta mas informacion posible acerca del autor.
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3.4.4.1.3 Prototipado

La evaluacion de la usabilidad del sitio web se debe realizar desde las primeras etapas de
disefio, pero ¢como evaluar un sitio web que no estd implementado? A través de

prototipos.

La etapa de prototipado se basa en la elaboracién de modelos o prototipos de la interfaz
del sitio. Su aspecto no se corresponde exactamente con el que tendra el sitio una vez
finalizado, pero pueden servir para evaluar la usabilidad del sitio sin necesidad de esperar

a su implementacion.
Segun el grado de fidelidad o calidad del prototipo se distingue entre:

o Prototipado de alta fidelidad: El prototipo sera muy parecido al sitio web una vez
terminado.
e Prototipado de baja fidelidad: El aspecto del prototipo distar4 bastante del que

tenga el sitio web final.

3.4.4.1.4. Evaluacién

La evaluacién de la usabilidad - la etapa mas importante en el proceso de Disefio
Centrado en el Usuario - se puede realizar a través de varios métodos o técnicas y sobre
diferentes representaciones del sitio (prototipos en papel, prototipos software, sitio web

implementado).

Existe una gran diversidad de métodos para evaluacién de usabilidad, pero en el presente
trabajo Unicamente se describirdn aquellos que creemos de mas utilidad y aplicabilidad

real en el contexto del desarrollo de aplicaciones web, y estos son:

- Método por inspeccion: Evaluacién heuristica

- Método de test con usuarios
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3.4.4.1.5 Implementacién y lanzamiento

En la implementacion del sitio es recomendable utilizar estdndares (HTML, XHTML...)
para asegurar la futura compatibilidad y escalabilidad del sitio. Esto se debe a que,
aungue puede ser tentador utilizar tecnologias propietarias, el panorama tecnolégico

puede hacerlas desaparecer o cambiar en poco tiempo.

Igualmente es recomendable separar en la implementacién contenido de estilo, mediante
el uso de hojas de estilo (CSS) del lado del cliente y uso de bases de datos del lado del
servidor. De esta forma se facilitara tanto el redisefio del sitio como la posibilidad de

adaptacion dinamica del disefio a las necesidades de acceso de cada tipo de usuario.

En esta etapa del desarrollo se debe llevar, asi mismo, un control de calidad de la
implementacién, supervisando que todo funcione y responda a como habia sido
planificado, ya que la usabilidad del sitio depende directamente de la funcionalidad. Si

algo no funciona, sencillamente no se puede usar.

Entre las técnicas para controlar la calidad de la implementacion se pueden utilizar
validadores automaticos de cddigo como los proporcionados por el W3C (asi como
validadores para testar de forma semi-automatica el cumplimiento de directrices de

accesibilidad en el cédigo, como el Test de Accesibilidad Web .

Una vez implementado el sitio y testada su funcionalidad se procede al lanzamiento del
sitio, que consiste en su puesta a disposicion para los usuarios. Se trata de un evento
importante, muchas veces errbneamente apresurado debido a la necesidad de cumplir

plazos de entrega.

3.4.4.1.6 Mantenimiento y seguimiento

Un sitio web no es una entidad estética, es un objeto vivo cuyos contenidos cambian;
cuya audiencia, necesidades y perfiles cambian, y que por lo tanto requiere de continuos

redisefios y mejoras.
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Estos redisefios deben ser muy sutiles, no se puede cambiar el aspecto y disefio de forma
drastica de un dia para otro, pues aunque estos cambios estén fundamentados en
problemas de usabilidad descubiertos post-lanzamiento, los cambios pueden resultar
dramaticos para los actuales usuarios que ya estaban acostumbrados y familiarizados con

el actual disefio.

Los problemas de uso no detectados durante el proceso de desarrollo pueden descubrirse
a través de varios métodos, principalmente a través de los mensajes y opiniones de los

usuarios, y su comportamiento y uso del sitio.

3.5 Evaluacién Heuristica.

La evaluacién heuristica es un analisis en el cual se hace una inspeccién minuciosa a
interfaces o sistemas con el fin de determinar si cada uno de sus elementos se adhiere o
no a los principios de usabilidad, disefio o arquitectura de informacién comunmente

aceptados en sus respectivas disciplinas.

Se realiza a partir de pardmetros bien definidos de disefio, usabilidad, arquitectura de
informacién; siempre enfocados a los objetivos del proyecto. Del mismo modo, un
checklist con los heuristicos o criterios son de mucha ayuda para ir anotando los
principales problemas que presente la interfaz. En la mayoria de los casos, dependiendo
el producto a evaluar, es muy recomendable enfocar los criterios a lo que realmente nos
interese identificar, de nada sirve una evaluacion heuristica que detecta aspectos

irrelevantes.

Generalmente se realiza evaluaciones heuristica a partir de varios items principales,
dentro de cada uno se evalla criterios especificos que nos garantizan que no estamos

pasando por alto ningun aspecto crucial para el mejoramiento de la interfaz.

La metodologia de la Evaluacién heuristica fue presentada inicialmente por Jakob
Nielsen, quien estudi6 249 problemas de usabilidad y a partir de ellos disefié lo que

denomind las “reglas generales” para identificar los posibles problemas de usabilidad.

3.5.1 Ventajas de la Evaluacion Heuristica


http://www.google.com/search?q=define%3A+heur%C3%ADstica+&sourceid=navclient-ff&ie=UTF-8&rlz=1B3DVFC_esMX216MX232
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Entre las principales ventajas de la evaluacion heuristica tenemos:

- Es econd6mica en comparacién con otros métodos de evaluacion de usabilidad.

- Esintuitiva y es facil de motivar a los evaluadores “potenciales a que la utilicen.

- No requiere planificacion por adelantado

- Los evaluadores no necesitan ser expertos en usabilidad, se presentan evaluacion
heuristicas por estudiantes o por personas que tengan experiencia de usuario en
la web.

- Puede ser utilizada en etapas tempranas del proceso de disefio, si se cuenta con
un prototipo o en etapas finales para determinar errores posteriores.

3.5.2 Parametros Heuristicos de Jacob Nielsen

Nielsen describe en su web el listado de principios heuristicos extraidos del analisis
factorial de 249 problemas de usabilidad.

Estos heuristicos aunque potencialmente suficientes para la evaluacion en la practica son
demasiado generales y se muestran insuficientes para una evaluacién eficiente. Los
evaluadores suelen disponer de sub-heuristicos méas detallados y especificos para cada

evaluacion el listado de criterios suele optimizarse.

3.5.2.1 Visibilidad del estado del sistema.

El sistema debe mantener siempre informado a los usuarios acerca de lo que esta
ocurriendo, a través de una retroalimentacion o “feed-back” adecuado y en un tiempo

razonable. Por ejemplo, con una barra de estado cuando se carga un archivo.

3.5.2.2. Adecuacion entre el sistemay el mundo real

El sistema debe hablar el lenguaje de los usuarios, con palabras, frases y conceptos que
les sean familiares, mas que con términos propios del sistema. Debe seguir las
convenciones del mundo real, haciendo que la informacién aparezca en un orden natural

y légico.
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3.5.2.3 Control y libertad del usuario

Los usuarios eligen a menudo opciones del sistema por error y necesitaran una “salida de
emergencia” claramente delimitada para abandonar el estado no deseado en que se
hallan sin tener que mantener un didlogo largo con el sistema. Es conveniente usar las

opciones “deshacer-rehacer”.

3.5.2.4. Consistencia y estandares

Los usuarios no tienen por qué imaginar que diferentes palabras, situaciones o acciones

significan lo mismo. Es conveniente seguir convenciones.

3.5.2.5. Prevencion de errores

Mejor que un mensaje de error es un disefio cuidadoso que prevenga los errores. Por
ejemplo, ofrecer diversas opciones en un menu en lugar de hacer que el usuario deba
teclear algo. Ejemplo y error frecuente es colocar una pagina de contacto que no existe.

Mejor dejar tus datos de contacto en el footer del sitio o revisa el funcionamiento de tu

formulario de contacto cada semana.

3.5.2.6. Reconocer mejor que recordar

Hacer visibles objetos, acciones y opciones. El usuario no tiene por qué recordar
informacién de una parte del didalogo con el sistema en otra parte. Las instrucciones de

uso del sistema deben estar visibles o facilmente localizables cuando proceda.

3.5.2.7 Flexibilidad y eficiencia de uso

Los aceleradores o atajos —que el usuario principalmente no nota— pueden hacer mas
rapida la interaccion para usuarios expertos, de tal forma que el sistema sea (til para los
dos tipos de usuarios. Permite a los usuarios adaptar acciones frecuentes. Por ejemplo,

los atajos de teclados o combinaciones de teclas: F5, ctrl + C, ctrl + F, etcétera.
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3.5.2.8. Estéticay disefio minimalista

Los dialogos entre sistema y usuarios no deben contener informacién irrelevante o
raramente necesitada. Cada unidad de informacion extra en un didlogo compite con las
unidades relevantes de informacion y disminuye su visibilidad relativa, por ejemplo, llenar
el texto con negrita 0 ESCRIBIR TODO CON MAYUSCULA.

3.5.2.9. Ayudar a reconocer, diagnosticar y solucionar errores

Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y solucionar errores.

Los mensajes de errores deben expresarse en un lenguaje comuin — sin codigos—, indicar
con precision el problema y sugerir de forma constructiva una solucion.

El clasico error 404 es so6lo entendible para informaticos y unos pocos mas. Por eso es

bueno personalizar la pagina de error.

3.5.2.10 Ayuda y documentacion

Aunque es buena sefial que el sistema pueda ser usado sin documentacion, puede ser
necesario proveer cierto tipo de ayuda. Cualquier informacion debe ser facil de buscar,

especificar los pasos que seran necesarios para realizarla y no ser muy amplia

3.5.2.11 Andlisis de normas parametros y principios para determinar

calidad en sitios web de ensefianza en forma general.

TABLA lIl; COMPARACION DE NORMAS DE CALIDAD; CAP. Il

DIMENSION DE AULAS PARAMETROS W3C
VIRTUALES HEURISTICOS DE JACOB
NIELSEN.
e DATOS DE 1. Visibilidad del estado PRINCIPIO 1:
IDENTIFICACION del sistema. perceptibilidad
DEL AULA
. PAUTA 1.1
El sistema debe mantener
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Datos informativos

de la asignatura.

CONTENIDOS Y
RECURSOS DE
INFORMACION

Documentos
Presentaciones
Bibliografias
Enlaces.

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

De busqueda
De indagacion
De construccion

Cuestionarios de

opinion

RECURSOS DE
COMUNICACION

Foros

Tablon de anuncios
Correo electrénico
Tutorias

ORGANIZACION

siempre informado a los
usuarios acerca de lo que
esta ocurriendo, a través de
una retroalimentacion o
“feed-back” adecuado y en
un tiempo razonable. Por
ejemplo, con una barra de
estado cuando se carga un

archivo.

2. Adecuacion entre el

sistemay el mundo real

El sistema debe hablar el
lenguaje de los usuarios,
con

palabras, frases vy

conceptos que les sean
familiares, mas que con
términos propios del
sistema. Debe seguir las
convenciones del mundo

real, haciendo que Ila
informacion aparezca en un

orden natural y légico.

3. Control y libertad del

usuario

Los usuarios eligen a
menudo opciones del
sistema por error |y

necesitaran una “salida de

Alternativas textuales
PAUTA 1.2

Contenido multimedia
dependiente del tiempo

PAUTA 1.3
Adaptabilidad
Pauta 1.4
Distinguible
Principio 2:
Operabilidad
Pauta 2.1

Accesible a través del
teclado

Pauta 2.2

Tiempo suficiente
Pauta 2.3
Ataques

Pauta 2.4
Navegable
Principio 3
Comprensibilidad
PAUTA 3.1
Idioma de la pagina
PAUTA 3.2
Predecible

Principio 4:
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DIDACTICA
Calendario

Programa de la

asignatura

Estructura social
(Presentacion del
temario por

semanas)
EVALUACION

Recursos de

evaluacion
Evaluacion continua
Feed Back

ASPECTOS
GRAFICOS

Disefio y estructura

grafica

Tipos de letra
Imagenes
Colores

MODELO
PEDAGOGICO

Transmision de

informacioén

emergencia” claramente
delimitada para abandonar
el estado no deseado en
gue se hallan sin tener que
mantener un didlogo largo
con el  sistema. Es
conveniente usar las
opciones “deshacer-

rehacer”.

4. Consistenciay
estandares

Los usuarios no tienen por
gué imaginar que diferentes
palabras, situaciones o
acciones  significan lo
mismo. Es conveniente

seguir convenciones.

5. Prevencion de errores

Mejor que un mensaje de
error  es un  disefo
cuidadoso que prevenga los
errores. Por ejemplo,
ofrecer diversas opciones
en un mend en lugar de
hacer que el usuario deba
teclear algo. Ejemplo y error
frecuente es colocar una

pagina de contacto que no

Robustez
Pauta 4.1

Compatible
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Aprendizaje

experiencial

Comunicacion e

interaccion social.

existe.

Mejor dejar tus datos de
contacto en el footer del
sitio o] revisa el
funcionamiento de tu
formulario de contacto cada

semana.

6. Reconocer mejor que
recordar

Hacer visibles objetos,
acciones y opciones. El
usuario no tiene por qué
recordar informacién de una
parte del dialogo con el
sistema en otra parte. Las
instrucciones de uso del
sistema deben estar visibles
o facilmente localizables

cuando proceda.

7. Flexibilidad y eficiencia

de uso

Los aceleradores o atajos —
que el usuario
principalmente no nota—
pueden hacer més rapida la
interaccion para usuarios
expertos, de tal forma que

el sistema sea Uutil para los
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dos tipos de usuarios.
Permite a los usuarios
adaptar acciones
frecuentes. Por ejemplo, los
atajos de teclados o
combinaciones de teclas:
F5, ctrl + C, ctrl + F,
etcétera. En nuestro caso
nuestros  visitantes  se
pueden mover y encontrar
faciimente  utilidades vy
herramientas a través del

menu de navegacion.

Y dentro de cada menu
dividimos las tematicas en
secciones, para facilitar la
interaccion del usuario con

la pagina web.

8. Estéticay disefio

minimalista

Los didlogos entre sistema
y usuarios no deben
contener informacién
irrelevante o0 raramente
necesitada. Cada unidad de
informaciéon extra en un
dialogo compite con las
unidades relevantes de

informacion y disminuye su
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visibilidad  relativa, por
ejemplo, llenar el texto con
negritao ESCRIBIR TODO
CON MAYUSCULA.

9. Ayudar a los usuarios a
reconocer, diagnosticar y

solucionar errores

Los mensajes de errores
deben expresarse en un
lenguaje comin - sin
codigos—, indicar con
precisibn el problema vy
sugerir de forma
constructiva una solucion.

El clasico error 404 es solo
entendible para informaticos
y unos pocos mas. Por eso
es bueno personalizar la

pagina de error.

10. Ayuday

documentacion

Aungue es buena sefial que
el sistema pueda ser usado
sin documentacion, puede
ser necesario proveer cierto

tipo de ayuda. Cualquier
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informacion debe ser facil
de buscar, especificar los
pasos que seran necesarios
para realizarla y no ser muy

amplia.

El primer parametro de Nielsen no tiene similitud concreta con las pautas de la W3C.

El segundo pardmetro de Nielsen tiene similitud con el Principio 3, comprensibilidad Pauta
3.1 de la W3C.

El tercer parametro de Nielsen tiene similitud con el principio 3 comprensibilidad 3.2
Predecible de la W3C

El cuarto pardmetro de Nielsen tiene similitud con el principio 3, Pauta 3.2, Predecible de
la W3C

El quinto parametro de Nielsen tiene similitud con el principio 3 Pauta 3.2 Predecible de la
W3C

El sexto pardmetro de Nielsen tiene similitud con el principio 3 Pauta 3.2 Predecible de la
w3C

El séptimo parametro de Nielsen tiene similitud con el principio 2 Operabilidad Pauta 2.1
de laW3C

El octavo parametro de Nielsen tiene similitud con el principio 1 Pauta 1.4 Distinguible de
la W3C

El noveno parametro de Nielsen tiene similitud con el principio 3 Pauta 3.2 Predecible de
la W3C

El décimo parametro de Nielsen ya esta incluido en los recursos de contenido de

informacion de las aulas virtuales y en una operabilidad eficiente.
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3.5.3 Guia para Evaluacién Heuristica

En el caso de que se disponga de un sitio totalmente elaborado es aconsejable realizar la
evaluacién heuristica antes que las pruebas de usuario. Un test de usuario previo solo
serviria para detectar problemas de usabilidad que en una evaluaciéon heuristica hubieran
sido facilmente detectadas por los expertos a un coste mucho menor. Debido a estos
problemas muchos usuarios pueden quedar bloqueados en las fases iniciales del proceso
a evaluar y muchos elementos de interés no se podran evaluar (a no ser que se instruya a
los usuarios sobre como superar las dificultades, lo que anularia la validez del test).
Detectar previamente los problemas mas graves de usabilidad en la evaluacion por

criterios permite realizar posteriormente pruebas de usuarios con mejores resultados.

3.5.3.1 Los evaluadores

Se ha observado que aun en base a los mismos principios heuristicos diferentes personas
encuentran diferentes tipos de problemas en un sitio web, por ello se han de utilizar varios

evaluadores.

Los estudios de Nielsen muestran que un nimero de entre 2y 5 evaluadores es suficiente
para la evaluacion por criterios de un sitio web. Este nimero puede ser incrementado en

caso de que la usabilidad sea crucial para el éxito del sitio web.

3.5.3.2 Procedimiento

Los evaluadores inspeccionan los sitios web individualmente y sélo después de la

evaluacién pueden comunicarse sus hallazgos.

Los evaluadores han de realizar informes por escrito. Una recomendacién general es que
los evaluadores naveguen a través de todo el sitio web al menos dos veces para
familiarizarse con su estructura y antes de comenzar con la evaluacion propiamente
dicha.

Las sesiones de evaluacion duran aproximadamente una o dos horas por pagina. Los
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evaluadores utilizan una check list de criterios y cuando sea necesario, incorporaran

nuevos principios a las categorias existentes a su "check list" de criterios.

La jerarquizacion de la gravedad de los problemas del sitio facilitara la aplicacion posterior
de politicas de redisefio del sitio web efectivas. La gravedad de los problemas de

usabilidad es medida por tres factores:
1. La frecuencia con la que el problema ocurre, ¢es comun o poco frecuente?
2. El impacto del problema cuando sucede, ¢ es facil o dificil para los usuarios superarlo?

3. La persistencia del problema, ¢el problema es resuelto la primera vez que se use el

sitio web o aparece repetidamente?
3.6 Test de usuario para sitios web.

Test de usuario es una prueba de usabilidad que se basa en la observacion y andlisis de
cémo un grupo de usuarios reales utiliza el sitio web, anotando los problemas de uso con
los que se encuentran para poder solucionarlos posteriormente. Se trata de una prueba
llevada a cabo en 'laboratorio’, es decir, no debemos confundirla con un estudio de

campo.

Como toda evaluacion de usabilidad, cuanto mas esperamos para su realizacion, mas

costoso resultara la reparacion de los errores de disefio descubiertos.

Esto quiere decir que no so6lo debemos realizar este tipo de pruebas sobre el sitio web

una vez implementado, sino también, sobre los prototipos del sitio.
El test de usuario se realiza "Siempre, después de una evaluacién heuristica"

Si llevamos a cabo un test con usuarios sin haber realizado previamente una evaluacion
heuristica, probablemente prestaremos demasiada atencién a problemas de uso que se
encuentren los participantes que podrian haber sido descubiertos con una simple

evaluacion heuristica.


http://www.nosolousabilidad.com/articulos/heuristica.htm
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Los usuarios, su comportamiento y respuesta ante el disefio, serén los que determinen la

usabilidad real del sitio web.

3.6.1 Tipos de Test de Usuario

Existen dos tipos de test de usuario: Formal e Informal

Un test de usuarios formal nos obligaria a alquilar un local (laboratorio) adecuado,
contratar a evaluadores, asi como a delegar en alguna empresa la seleccién y
reclutamiento de los participantes de la prueba. Realmente seria bastante costoso y poco

viable para la gran mayoria de casos.

Existe otra forma de llevar a cabo un test con usuarios, , es mucho mas econdmica y facil
de realizar, con resultados y utilidad muy similar, las denominadas pruebas informales o

test de 'guerrilla’.

3.6.2 Realizacion de un test de usuario.

Reclutar a los participantes

El nimero 6ptimo de participantes en la prueba debe ser entre cuatro a ocho personas

COmMOo Maximo.

Para economizar, pues no todas las personas estan dispuestas a perder su tiempo, se
sugiere a amigos, comparieros de trabajo (no involucrados en el desarrollo del sitio web) o
familiares su participacién. En la medida de lo posible, los participantes deberian tener

perfiles y caracteristicas acordes con la audiencia potencial del sitio web.

Local y materiales

Después hay que conseguir un local o laboratorio donde realizar las pruebas. Un
ordenador con conexion a la red en una habitacién donde nadie moleste ni interfiera en la

realizacion de la prueba serd mas que suficiente.
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Para anotar sus observaciones, le bastara con un simple bloc de notas. Idealmente,
puede utilizar una camara para grabar al usuario (previo permiso expreso) y en caso de

disponer algun software o hardware que registre las acciones del usuario sobre el interfaz.
La prueba la realizara cada participante por separado.
Planificacién de la prueba

Elabore un guion en el que se describa: qué le va a decir a cada participante; que le va a
pedir gue haga; como va a hacerlo; cuanto tiempo estima necesario para cada paso en la

prueba.

No es obligatorio que siga de forma estricta el guién establecido, su funcién es orientativa.
Antes de comenzar

Antes de enfrentar al usuario con la interfaz debemos establecer un ambiente amigable y

confortable.

Comience explicAndole que el objetivo de la prueba es evaluar la calidad de uso del sitio,
nunca la evaluacién del participante. Si el participante comete algun fallo durante la

prueba, no sera culpa suya, sino del disefio.

Aproveche para extraer mas informacion sobre el usuario, sus preferencias, experiencia y
conocimientos. ¢Cuanto tiempo dedica durante el dia a utilizar Internet? ¢Para qué lo
utiliza? ¢Le agrada su uso o Unicamente lo hace por obligacion? ¢ Utiliza sitios web para

aprender algun tema especifico?

Al usuario se le debe incitar a que durante la prueba piense en voz alta. Debe decir todo
lo que le pase por la cabeza. De hecho, durante el test, si el usuario pasa demasiado rato

en silencio mirando el interfaz, preguntele: "¢ qué piensa?".

El participante debera hacer lo que le pida el evaluador, expresando qué problemas

encuentra, qué no entiende o qué cree que significa cada elemento.
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Ademas, el participante debe entender que la mision del evaluador es la de observador
silencioso, el evaluador no debe responder ni ayudar al usuario en la consecuciéon de

tareas.

Antes de comenzar la prueba, nunca se debe caer en la tentacién de explicar al usuario el
sitio web a evaluar, ya que de lo que se trata es de comprobar el grado en que el sitio

resulta auto-explicativo, claro y facil de comprender.

Comienzo de la prueba

El evaluador abre el navegador con el sitio web cargado. La primera informacién que
queremos obtener mediante la prueba es el grado de entendimiento. Por ello, le
indicamos al usuario gue no haga nada, que Unicamente observe el interfaz y diga qué
cree que esta viendo, de qué cree trata el sitio web, para qué cree que sirve, y todas

aguellas impresiones que tenga.

Es muy comudn que los participantes expresen opiniones personales acerca de la estética
del sitio web, como "no me gustan estos colores" o "el tipo de letra es muy feo". Esta

informacién es poco relevante para el propésito de la prueba.

Ademas, el evaluador no sélo debe mostrar atencion a lo que el usuario diga, sino

también a sus expresiones y gestos.

Una vez hemos obtenido una primera impresion acerca del grado de comprension del
usuario acerca de la funcién, objetivos y opciones que ofrece el sitio web, debemos

analizar la facilidad de uso.
Para ello se le encomienda al usuario la realizacién de tareas concretas, como:

e Imagine que ha entrado al sitio en busca de X informacion, ¢como haria para
encontrarla?

e Intente contactar con el autor Y.

e ¢ Cree que este sitio web ofrece la posibilidad de descarga de contenidos? Pruebe

a hacerlo.
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Para la seleccién de las tareas que debera llevar a cabo el usuario, elija aquellas que crea

potencialmente puedan ocasionar problemas de usabilidad.

Durante la realizacion de la tarea, justo antes de que el usuario vaya a realizar una accion
como es hacer clic, el evaluador puede interrumpir momentdneamente al usuario y
preguntarle: ¢qué cree va a encontrar 0 a pasar cuando haga clic en ese enlace?, para

dejarlo continuar una vez haya respondido.

Si el usuario se atasca y no consigue terminar la tarea, se le dara las gracias y se pasara
a la siguiente tarea. Recuerde, no es un problema del participante, el Unico que deberia
sentir cierto grado de frustracion por el hecho es el disefiador. Por supuesto, siempre sera

Gtil anotar el tiempo que cada usuario ha necesitado para completar la tarea.

Otro aspecto importante a tener en cuenta es que los usuarios no son disefiadores ni
expertos en usabilidad. No le pregunte al usuario acerca de qué disefio considera mas
adecuado. Los usuarios, su comportamiento, nos indican problemas de disefio, no su

solucion.

Elaboracién de un informe

Todo lo que se haya observado y anotado durante la prueba, debe ser resumido y
sintetizado en un informe final. El informe deberia incluir qué problemas de usabilidad

tiene el sitio web y algunas observaciones o sugerencias para solucionarlos.

3.7 Usabilidad

Tomaremos para este trabajo la definicion mas extendida, que es la ofrecida por la ISO, y
gue define usabilidad como el " grado de eficacia, eficiencia y satisfaccion con la que
usuarios especificos pueden lograr objetivos especificos, en contextos de uso

especificos”.

En la definicibn podemos observar que la usabilidad se compone de dos tipos de

atributos:
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e Atributos cuantificables de forma objetiva: como son la eficacia o numero de
errores cometidos por el usuario durante la realizacién de una tarea, y eficiencia o
tiempo empleado por el usuario para la consecucion de una tarea.

e Atributos cuantificables de forma subjetiva: como es la satisfaccion de uso,

medible a través de la interrogacion al usuario

Como se indica en la definicion, la usabilidad de una aplicacién debe ser entendida
siempre en relacion con la forma y condiciones de uso por parte de sus usuarios, asi
como con las caracteristicas y necesidades propias de estos usuarios. Un disefio no es en

si mismo usable: " lo es para usuarios especificos en contextos de uso especificos”.

El grado de usabilidad de un sistema es, por su parte, una medida empirica y relativa de
la usabilidad del mismo. Se mide a partir de pruebas empiricas y relativas.

o Empirica porque no se basa en opiniones 0 sensaciones, sino en pruebas de

usabilidad realizadas en laboratorio u observadas mediante trabajo de campo.

e Relativa porgque el resultado no es ni bueno ni malo, sino que depende de las
metas planteadas (por lo menos el 80% de los usuarios de un determinado grupo
o tipo definido deben poder instalar con éxito el producto X en N minutos sin mas

ayuda que la guia rapida) o de una comparacion con otros sistemas similares.
3.7.1 Aspectos de la usabilidad

Jakob Nielsen, considerado el padre de la Usabilidad, la defini6 como el atributo de
calidad que mide lo faciles de usar que son las interfaces web. Es decir un sitio web
usable es aquél en el que los usuarios pueden interactuar de la forma mas facil, comoda,

segura e inteligentemente posible.

No sdlo la tecnologia y el aspecto gréafico son factores determinantes para hacer un sitio

web llamativo. Es importante que cumpla con las siguientes caracteristicas:
o Entendible
e Novedoso

e Comprensible



-69 -

e Inteligente
e Atractivo

Es decir la finalidad, en este caso de un sitio web, es lograr que el usuario encuentre lo

gque busca en el menor tiempo posible.

La Usabilidad de un sitio web esta determinada por sus contenidos, entre mas cercanos
estén al usuario, mejor es la navegacion por el mismo y mas acertada sera la experiencia

al enfrentarse a la pantalla.

Légicamente es imposible crear un sitio web ciento por ciento perfecto y en 6ptimas
condiciones, pues no se puede agradar al mismo tiempo a millones de usuarios, sin
embargo, los disefiadores y creadores deben tratar de mostrar todos los elementos de

una manera clara y concisa, minimizando el nimero de clics y de scroll.

Un buen sitio Web debe responder a las necesidades del usuario. En una comunidad
virtual donde confluyen diferentes culturas e intereses, el contexto en el que se
desenvuelven los miembros de un grupo virtual, o comunidad, no puede generar

molestias en el momento de la navegacion.

Un error recurrente de los creadores y disefiadores de sitios Web, es querer imponer sus
decisiones y criterios sin pensar en el usuario. Por eso en el momento de disefiar el sitio e
introducir contenidos, siendo esta ultima labor de los editores, y no de los disefiadores, es

importante pensar en el otro

3.7.2 Reglas de usabilidad

Existen 5 principales reglas que adaptadas a una web, se les puede considerar como un

web "usable".

Réapido.- Las paginas deben cargarse en una media de 4 segundos. Los usuarios lo méas
gue esperaran en ver el contenido de una pagina web es de una media de 10 segundos. -

La mayoria de los usuarios disponen de modem para su acceso a internet, por lo que


http://es.wikipedia.org/wiki/Comunidad_virtual
http://es.wikipedia.org/wiki/Comunidad_virtual
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nuestras paginas deben de ser lo menos pesadas posibles con el fin de que los usuarios

no esperen mucho tiempo, porque de lo contrario cancelaran la visita.

Simple.- Mantenga una navegacion constante. No fuerce a los visitantes a aprender
diversos caminos 0 esquemas para la navegacion en diversas partes de su site. - No

abuse de la utilizacion de la animacion, esto puede abrumar y cansar la vista.

Compatible.- Los sitios necesitan ser compatibles con todos los navegadores y
ordenadores para su facil usabilidad. - Utilice HTML simple y llano siempre que sea

posible, es el mas compatible con todos los navegadores.

Actualizado.- La manera mas rapida para que una web pierda credibilidad es contener la

informacion anticuada.
3.7.3 Beneficios de la usabilidad
Entre los principales beneficios se encuentran:
e Reduccién de los costes de aprendizaje y esfuerzos.
e Disminucién de los costes de asistencia y ayuda al usuario.
e Disminucion en la tasa de errores cometidos por el usuario y del re trabajo.
e Optimizacion de los costes de disefio, redisefio y mantenimiento.
e Aumento de la tasa de conversion de visitantes a clientes de un sitio web.
e Aumento de la satisfaccién y comodidad del usuario.

e Mejora laimagen y el prestigio.

Todos estos beneficios implican una reduccion y optimizacion general de los costes de
produccion, asi como un aumento en la productividad. La usabilidad permite mayor

rapidez en la realizacion de tareas y reduce las pérdidas de tiempo.

3.7.4 Prueba de usabilidad


http://es.wikipedia.org/wiki/Productividad
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Las pruebas de usabilidad es una técnica usada en el disefio de interacciones centrado
en el usuario para evaluar un producto mediante pruebas con los usuarios mismos. Esto
puede ser visto como una practica de usabilidad irreemplazable, dado que entrega
informacion directa de como los usuarios reales utilizan el sistema.! Este es en contraste
con los métodos de inspeccion de usabilidad donde expertos usan diferentes métodos

para evaluar una interfaz de usuario sin involucrar a usuarios reales.

Las pruebas de usabilidad se enfocan en medir la capacidad de un producto de
fabricacion humana en cumplir el proposito para el cual fue disefiado.

Las pruebas de usabilidad consisten en seleccionar a un grupo de usuarios de una
aplicacion y solicitarles que lleven a cabo las tareas para las cuales fue disefiada, en tanto
el equipo de disefio, desarrollo y otros involucrados toman nota de la interaccion,

particularmente de los errores y dificultades con las que se encuentren los usuarios.

No es necesario que se trate de una aplicacibn completamente terminada, pudiendo

tratarse de un prototipo.
3.7.5 Métricas de usabilidad

Exactitud: Numero de errores cometidos por los sujetos de prueba y si estos fueron

recuperables o no al usar los datos o procedimientos adecuados.
Tiempo requerido para concluir la actividad.
Recuerdo: Qué tanto recuerda el usuario después de un periodo sin usar la aplicacion.

Respuesta emocional: Como se siente el usuario al terminar la tarea (bajo tension,

satisfecho, molesto, etcétera

3.7.6 Tiempos de espera

0.1 segundos. El limite de lo que el usuario percibe como “reaccion instantanea”. Este
deberia ser el tiempo de respuesta maximo desde que el usuario pincha un objeto hasta
gue éste reacciona si queremos que sienta que esta manipulandolo directamente (p.ej.

enlaces de “mostrar/ocultar” contenido”, la barra de scroll, etc.).


http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Dise%C3%B1o_de_interacciones&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o_centrado_en_el_usuario
http://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o_centrado_en_el_usuario
http://es.wikipedia.org/wiki/Usabilidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Prueba_de_usabilidad#cite_note-1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Inspecci%C3%B3n_de_usabilidad&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_de_usuario
http://es.wikipedia.org/wiki/Usabilidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Usuario
http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_inform%C3%A1tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Prototipo
http://es.wikipedia.org/wiki/Exactitud
http://es.wikipedia.org/wiki/Tiempo
http://es.wikipedia.org/wiki/Recuerdo
http://es.wikipedia.org/wiki/Emoci%C3%B3n
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1 segundo. En el rango entre una décima de segundo y un segundo completo, el usuario
ya no tiene la sensacion de estar operando directamente con la interfaz, aunque su flujo
de pensamiento todavia no se ha alterado. A partir del primer segundo, aunque el usuario
sigue teniendo sensacion de control, es necesario ofrecer feedback de lo que esta

ocurriendo para que la interaccion siga siendo fluida: cargadores de progreso, etc.

10 segundos. El limite de tiempo hasta que el usuario deja de concentrarse en la tarea
esta en 10 segundos. A partir de ese momento, el usuario empezara a sentir que “pierde
el tiempo” y querra alternar con otras tareas, tratando de aprovechar al maximo el tiempo
hasta que el ordenador reacciona. Esto, aunque muy habitual, es fatal para la interaccion
porque cuando el usuario retome lo que estara haciendo habran surgido otros problemas

de orientacion. Eso si lo retoma.

20 segundos. A partir de ese tiempo, la mayor parte de los usuarios daran por hecho que

la pagina se ha colgado y actuaran en consecuencia.

3.8 Accesibilidad

Este término se refiere a la posibilidad de acceso. En concreto a que el disefio, como
prerrequisito imprescindible para ser usable, posibilite el acceso a todos sus potenciales
usuarios, sin excluir a aquellos con limitaciones individuales - discapacidades, dominio del
idioma y, o limitaciones derivadas del contexto de acceso - software y hardware empleado

para acceder, ancho de banda de la conexién empleada, etc.

Se da la paradoja de que mientras que un disefio usable requiere delimitar a su audiencia
potencial con el fin de disefiar para lo concreto, un disefio accesible implica la necesidad
de disefar para la diversidad y heterogeneidad de necesidades de acceso presentadas

por esta audiencia especifica.

La accesibilidad es el grado en el que todas las personas pueden utilizar o acceder a un
servicio, independientemente de sus capacidades técnicas, cognitivas o fisicas. Es

indispensable e imprescindible, ya que se trata de una condicion necesaria para la
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participacion de todas las personas independientemente de las posibles limitaciones

funcionales que puedan tener.
3.8.1 Limitaciones
Las limitaciones en la accesibilidad de los sitios Web pueden ser:

Visuales: En sus distintos grados, desde la baja vision a la ceguera total, ademas

de problemas para distinguir colores (Daltonismo).

e Motrices: Dificultad o la imposibilidad de usar las manos, incluidos temblores,
lentitud muscular, etc, debido a enfermedades como el Parkinson, distrofia

muscular, pardlisis cerebral, amputaciones, entre otras.
e Auditivas: Sordera o deficiencias auditivas.

e Cognitivas: Dificultades de aprendizaje (dislexia,) o discapacidades cognitivas

que afecten a la memoria, la atencion, las habilidades légicas, etc.
3.8.2 Beneficios de accesibilidad
Los principales beneficios que ofrece la accesibilidad web.

Aumenta el numero de potenciales visitantes de la pagina web: esta es una razén
muy importante para una empresa que pretenda captar nuevos clientes. Cuando una
pagina web es accesible no presenta barreras que dificulten su acceso,
independientemente de las condiciones del usuario. Una pagina web que cumple los
estandares es mas probable que se visualice correctamente en cualquier dispositivo con

cualquier navegador.

Disminuye los costes de desarrollo y mantenimiento: aunque inicialmente aprender a
hacer una pagina web accesible supone un coste (igual que supone un coste aprender a
utilizar cualquier tecnologia nueva), una vez se tienen los conocimientos, el coste de
desarrollar y mantener una pagina web accesible es menor que frente a una no accesible,
ya que una pagina web accesible es una pagina bien hecha, menos propensa a contener

errores y méas sencilla de actualizar.


http://es.wikipedia.org/wiki/Baja_visi%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Ceguera
http://es.wikipedia.org/wiki/Daltonismo
http://es.wikipedia.org/wiki/Parkinson
http://es.wikipedia.org/wiki/Sordera
http://es.wikipedia.org/wiki/Dislexia
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Reduce el tiempo de carga de las paginas web y la carga del servidor web: al separar
el contenido de la informacién sobre la presentacion de una pagina web mediante CSS se
logra reducir el tamafio de las paginas web y, por tanto, se reduce el tiempo de carga de
las paginas web.

Aumenta la usabilidad de la pagina web: esto también implica indirectamente, que la

pagina podré ser visualizada desde cualquier navegador.

Aumenta el capital humano de las comunidades de aprendizaje potenciando la

inteligencia colectiva
3.8.3 Problemas de accesibilidad

Las principales dificultades con las que se encuentra la persona con discapacidad suelen

ser de:

Interaccion con las interfaces: Los menus, barras de navegacion y botones no suelen

ser accesibles desde una variedad de terminales adaptados.

Acceso a los contenidos: Los contenidos a los que se tiene acceso desde un mismo
dispositivo son cada vez mayores y, este rapido crecimiento no suele atender las

necesidades especificas de la discapacidad.
3.8.4 Caracteristicas de un sitio accesible
Un sitio web accesible es:

Transformable: La informacion y los servicios deben ser accesibles para todos y deben

poder ser utilizados con todos los dispositivos de navegacion.
Comprensible: Contenidos claros y simples.

Navegable: Mecanismos sencillos de navegacion.

3.9 Modelo de Procesamiento Humano en Interfaces Web
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En el pasado los disefiadores de sistemas informaticos ni habian dado importancia al
elemento humano, porque se suponia que, sin mucho esfuerzo, los usuarios podian
aprender y hacer uso de los sistemas y aplicaciones desarrolladas. No obstante y como
probablemente todos conocemos por la experiencia, el uso de los sistemas es muchas

veces dificil, complicado y frustrante.

Es importante conocer los aspectos humanos de la informética y dentro de estos el
sistema cognitivo porque nos puede ser muy util para definir modelos de interfaces que se

adapten mas facilmente a los modelos cognitivos del ser humano.

Para estudiar el papel del ser humano en el disefio de sistemas interactivos, se recurre a
a la Psicologia cognitiva, que es la disciplina cientifica que se encarga del estudio del

sistema de procesamiento de informacién humano.

Los psicélogos cognitivos han acumulado datos empiricos y teorias explicativas sobre las

capacidades y limitaciones del sistema cognitivo humano:

- cbémo se percibe el mundo que nos rodea,
- cO6mo se almacena y recupera la informacion, de esta forma es posible conocer si

hay cosas que le resultan dificiles de aprender o realizar

A continuacién se visualiza un esquema grafico de como funciona el procesamiento

humano en interfaces web.

Ordenador

1

Dispositivos — Dispositivos
Salida Entrada

Sensores — Efectores

1

Memoria recordatorio rendimiento

sensorial (MS)
atencién \ l ’

Memoria de Trabajo ]
elaboracion 1 T recuperacion

‘ Memoria de Largo Plazo ‘

Grafico N° 10 Esquema de Procesamiento humano
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3.9.1 Sensores: Los canales de Entrada

La interaccion entre persona ordenador ocurre cuando hay un intercambio de informacion
entre las dos entidades. El ordenador presenta cierta informacion (output) en un formato
fisico determinado, y la persona debe captarla por medio de sus sentidos, para después
procesarla. De la misma manera, la persona transmite cierta informacion al ordenador,

que la capta a traves de sus sistemas de entrada (input).

Cuando nos ocupamos de la transmision del ordenador a la persona tenemos que

considerar el funcionamiento de los sistemas sensoriales humanos.

Los canales de entrada: es la percepcién a través de los sentidos, los mismos que
constituyen los canales de comunicacién con el exterior o llamados sensores. Los
sentidos con mayor incidencia en interfaces web son la vista y el oido, y en menor grado
el tacto y el olfato. Hasta hace muy poco los interfaces presentaban la informacion en un
formato visual y también, aunque en menos frecuente el formato auditivo.

Por esta razon, el sentido visual ha sido el més tratado en IPO, seguido a distancia por el
sentido auditivo. Sin embargo se estan empezando a disefar interfaces en los cuales la
informacion es presentada en otros formatos fisicos para que el usuario lo reciba

mediante otros sentidos (tacto-olfato

3.9.1.1 El sistema visual

Ver es obtener informacion a partir de la energia electromagnética que llega a los ojos
desde la estructura espacial del mundo que nos rodea y los distintos aspectos que

pueden distinguirse en el mismo.

Lo que vemos es la luz, definida como la porcion del espectro electromagnético que
puede ser detectada por el sistema. El espectro es representado usando una escala no
lineal en la que cada unidad es un incremento de un factor de 10. La escala entera de
frecuencias es de 1.018Hz de largo. Si representamos el espectro como una escala lineal
con divisiones de 1 mm para representar 1 HZ, la escala entera mediria 1000 millones de

kilometros de largo. Pues bien la porcion visible seria solo de 40 cm de largo.
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Desde el punto de vista IPO (Interaccion Persona- Ordenador), los aspectos mas
importantes del sistema visual se suele distinguir entre sensacién y percepcion.
Sensacién es la captacion del estimulo fisico y su transformacion en impulso nervioso,
mientras que percepcion es la asignacion de significado al estimulo que ha entrado en

nuestro sistema cognitivo.
Los principales componentes del sistema visual son:

- Color
Brillo

Tamarfio y Profundidad

Angulo Visual

Color: El ojo percibe la tonalidad (longitud de onda), intensidad y saturacién (cantidad de
color blanco) de la luz, podemos distinguir unos 7 millones de colores, pero se identifican
muchos menos. El ojo percibe el color a través de los conos, sensibles a diferentes
longitudes de onda.

Los conos sélo son sensibles a algunos colores. Cuando se mira fijamente figuras en tono
rojo, los conos sensibles al rojo comienzan a cansarse y pierden su sensibilidad. Cuando
se cambia repentinamente la mirada al fondo blanco de una pagina, se ve el blanco
menos rojo en los lugares donde las células sensibles al rojo se han fatigado. La luz
blanca menos la luz roja es luz azul verdoso. Por eso la imagen secundaria es azul

verdoso

Lo mismo sucede cuando mira una figura en tono verde. Esta vez son los conos sensibles
al verde los que se fatigan. Blanco menos luz verde es luz magenta, de modo que se ve la

imagen secundaria de color magenta.
Este fendbmeno visual tiene importantes consecuencias para la IPO:

- Debe evitarse la combinacion de colores oponentes en una pantalla: rojo-verde,
amarillo-azul. Ejemplo: letras azules sobre fondo amarillo. Pueden dejarse de ver

las letras, palabras en rojo sobre fondos azules puede parecer que ‘vibran’, etc.
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Una investigacion llevada a cabo en Psicologia sobre este tema ha permitido disponer hoy

de unas guias para la seleccion del color en las interfaces web.
Recomendaciones generales:

- Elegir combinaciones de colores compatibles. Evitar las combinaciones rojo-verde,
azul-amarillo, verde-azul, rojo-azul

- Usar altos contrastes de color entre la letra y el fondo

- Limitar el nimero de colores.

- Usar azul claro sélo para las areas de fondo

- Usar el blanco para la informacion periférica

- Usar cédigos redundantes (formas ademas de colores)
Brillo

Reaccion a la cantidad de luz emitida por un objeto (luminancia). La agudeza visual
mejora con la luminancia, pero cuando es muy elevada se incrementa el parpadeo, debe

ser inversamente proporcional a la duracion del estimulo.

Debe tenerse en cuenta que el usuario trabaja en un ambiente luminoso que influye en

como se ve la informacion presentada en la interfaz.
Profundidad

La profundidad es importante en entornos 3D para dar realismo, en la imagen 2D que

percibe la retina deben existir claves que informen de la profundidad de la escena
Las claves para la percepcion de la profundidad dada por la propia imagen son:

Gradiente de textura

- Superposicion
- Tamaifio relativo
- Altura relativa
- Tamarfio familiar

- Perspectiva lineal

Angulo Visual
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La percepcidén de la distancia esta relacionada con el angulo visual del objeto, Si el &ngulo

visual es mayor el objeto esta més cerca.

Una persona con visién normal puede percibir una linea si tiene un angulo visual minimo

de 0,5 segundos de arco.
El angulo visual esta afectado por el tamafio y la distancia del objeto.
Objetos del mismo tamafio a diferentes distancias tienen dngulos diferentes.

Objetos de diferentes tamafios y distancias pueden tener el mismo angulo.

3.9.1.2 El sistema Auditivo

En IPO, se usa en las interfaces auditivas y multimodales que combinan el sonido y la

imagen para transmitir informacion.

Sonido: cambio de presién del aire (vibracion), el oido humano puede distinguir sonidos
entre 20 Hz y 15 KHz

Los principales componentes del sistema auditivo son:

Frecuencia
Amplitud

Intensidad

Timbre

3.9.2 Percepcion visual en Interfaces web

El canal visual es el sentido mas intensamente utilizado en nuestra vida cotidiana y, como
no podia ser de otra forma, en el uso de aplicaciones interactivas. Si definimos la interfaz
como la superficie de encuentro entre usuarios y aplicacion, debemos entender que su
disefio gréfico sera el que condicione, desde el primer contacto, la fluidez interactiva entre

ambos, la usabilidad de la aplicacion y la consecuente experiencia del usuario.
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Dado que el disefio centrado en el usuario requiere conocer al usuario - sus necesidades,
habilidades, contexto, entorno, objetivos y motivaciones -, el disefio de interfaces graficas
exige conocer “los ojos del usuario”, 0 mas correctamente, como las personas percibimos

visualmente (Hassan-Montero; 2007b).

La percepcion visual de una interface requiere comprender cédmo mira y entiende el
usuario porque es el primer factor que facilitara o entorpecera el uso del sitio web por

parte del mismo.
La percepcién visual es un proceso que se da en tres etapas de forma secuencial:

- La percepcién pre-atentiva
- Laatentiva
- La post-atentiva.

3.9.2.1 Percepcion pre-atentiva

Esta etapa se produce antes de que fijemos la atencién y de que podamos dar forma y
significado a los objetos de la interfaz: vemos mas de lo que somos conscientes de estar
viendo. Segun la teoria de la Busqueda Guiada existen dos factores fundamentales por
los que hay determinados elementos de una escena que atraen nuestra atenciébn con mas

fuerza que otros:

EL grado de disimilitud entre el objeto y los objetos vecinos: cuanto mas se diferencie
graficamente un elemento de los elementos préximos, mas facil serd que atraiga nuestra

atencion

El grado de similitud entre las propiedades del objeto y las propiedades deseadas o
buscadas: si buscamos intencionadamente elementos con una propiedad determinada,

éstos tendran mayor capacidad de atraccion que los que no la posean.

Conocer como atraer la atencion del usuario cuando mira una interfaz nos permitira guiar
su exploracion visual, y por tanto jerarquizar la importancia de unos elementos sobre

otros.


http://www.nosolousabilidad.com/manual/5.htm
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Se debe evitar el colapso atentivo del usuario que se produce cuando todos los elementos
de una pagina compiten entre si intentando atraer la atencion; asi como evitar una
apariencia homogénea en que ningun elemento destaca del resto y por consiguiente no

atrae la atencién del usuario.

El color, tamafio y orientacién son los atributos visuales con mayor potencial para atraer la
atencion de los usuarios. EI movimiento también atrae la atencibn pero es menos
recomendable pues resulta contraproducente interferird constantemente en la exploracién

visual.
3.9.2.2 Percepcidn atentiva

Cuando fijamos la atencién en un elemento de la interfaz da comienzo un proceso de
organizacion perceptual sobre lo que estamos viendo cuyo eje es la agrupacion
perceptual. Las “canales de entrada” se transforman mediante procesos de division y

agrupacioén para configurar la organizacién perceptual definitiva de la imagen
3.9.2.3 Percepcidn post-atentiva

Etapa destinada a interiorizar y asignar significado a los objetos visionados: los objetos
permanecen retenidos en la memoria operativa durante el tiempo necesario para poder
realizar operaciones cognitivas sobre ellos. Si, por ejemplo, usamos iconos, la utilidad de
estos estara determinada por la facilidad con la que el usuario pueda reconocerlos e

interpretar su significado.

3.9.3 Organizacion perceptual

Una vez que focalizamos nuestra atencion sobre una zona de la interfaz, y antes de darle
un sentido a lo que estamos viendo, tiene lugar una etapa de organizacién perceptual. Las
caracteristicas graficas basicas que superan el filtro de nuestra atencion se reconfiguran
perceptualmente, formando patrones, estructuras, formas, contornos y regiones. Es decir,
antes de interpretar la semantica o significado de lo que vemos, se produce un analisis
automatico de su sintaxis grafica: como se coordinan, ordenan y vinculan entre si los

elementos foco de nuestra atencién visual.
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En esta etapa es donde entran en juego las tan populares en el campo del disefio gréafico-
leyes de la Gestalt. Entre estas leyes, algunas de las que mayor aplicacion tienen en el
disefio de interfaces son la ley de proximidad, de similitud y de region comun; todas ellas
referidas a como un conjunto de elementos son percibidos automéaticamente como un

mismo grupo.

Sobre estas leyes se sustentan numerosas recomendaciones o directrices de usabilidad.
Por ejemplo, cuando se recomienda que los enlaces tengan toda una misma
caracterizacion gréfica (color, tipografia, efectos), se hace con el fin de que el usuario, una
vez detectado un enlace, pueda diferenciar automaticamente y sin esfuerzo qué es un

enlace y qué no dentro de un mismo sitio web, sobre la base de la ley de similitud.

Por su parte, la ley de proximidad o la de region coman es ampliamente utilizada para, por
ejemplo, codificar visualmente menus de navegacion, agrupandolos como una misma

cosa, y diferenciandolos del resto de elementos de la interfaz.

La verdadera utilidad de las leyes de la Gestalt es que, si son correctamente aplicadas,
permiten al usuario realizar un gran numero de operaciones visuales de forma
exclusivamente automatica, permitiéndole asignar sin esfuerzo funciones y significados
similares a los elementos relacionados o agrupados. Lo que se encuentre proximo, dentro

de un mismo marco, o sea graficamente similar, tendra un sentido similar.

Como se puede deducir, el mayor error que podemaos cometer en relacién con estas leyes
es aplicarlas de forma que se opongan entre si: que sobre la légica de una ley dos
elementos se encuentren relacionados, pero sobre la l6gica de otra, pertenezcan a grupos

diferentes.

3.9.3.1 Principios de la Gestalt y Patrones de Disefio

Proximidad: Es el principio de la organizaciéon perceptual, en donde grupos de elementos

se perciben asociados por su proximidad.-

Similitud: Este es otro principio de agrupamiento en donde los elementos que poseen

cualidades similares (color, forma, tamafio) son percibidos como parte de la misma forma.
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Buena Continuidad: El principio de buena continuidad nos indica que preferimos percibir

contornos continuos suaves aaquellos que cambian abruptamente.

Cerramiento: El principio de cerramiento nos indica que, tendemos a encerrar formas
completando contornos. Es un principio que deriva de la Buena Continuacién. Se podria
decir que llenamos espacios vacios con formas o dicho de otro modo vemos formas en
espacios vacios.- También muchos especialistas creen que esta es la idea principal de la

gestalt, de como entendemos el mundo ya que es una tendencia intencional.

3.9.3.2 Percepcion del texto en laweb

.Segun el Estudio de Jakob Nielsen sobre 232 personas. El Patrén de lectura en
interfaces web, es similar a la forma de la letra F, E y L invertida+ importante- importante

+ frecuente — frecuente.

Sitio web institucional E-Commerce

Grafico N° 11 Percepcion de texto revelado por mapas de calor

Leemos alrededor de 250 palabras por minuto en buenas condiciones; la velocidad a la

gue leemos el texto es una medida de su legibilidad.
Los mejores tipos de letras estan entre 9 y 12 puntos

La longitud de las lineas de texto debe estar entre 6 y 13 cm

3.9.3.3 Organizacion perceptual de objetos y escenas



-84 -

La distribucion de elementos en una interfaz es una decision que debe tomar el disefiador,
guiado muchas veces por su propia intuicién o en peores casos por exigencias de espacio
en el display. Hoy por hoy existe suficiente informacion acerca de los procesos
psicolégicos que subyacen a la percepcion organizada de escenas, por lo que es posible
proporcionar al disefiador las herramientas necesarias para poder decidir sobre la mejor

distribucién de objetos en una interfaz.

En las interfaces web, los usuarios exploraran o escanearan visualmente la interfaz en
busca de propiedades gréficas propias de los objetos deseados en cada momento —
enlaces, imagenes, controles. Esta exploracion puede verse facilitada si el disefiador
enfatiza aquellos elementos potencialmente mas relevantes para los usuarios, guiando su
atencion y estableciendo "puntos de entrada"; o por el contrario entorpecida si la interfaz
no presenta una jerarquia visual l6gica, es decir, cuando nada parece visualmente mas

relevante que el resto.

3.9.3.4 Organizacion perceptual y la tarea del usuario

La organizacion de los elementos puede facilitar o entorpecer el trabajo del usuario. La
organizacion perceptual de la informacién debe estar supeditada a como el usuario lleve a

cabo la tarea sobre la misma (Wickens, 1990)

3.9.4 Percepcion y Atencién

Al trabajar sobre una interfaz el usuario recibe con frecuencia mas informacion de la que

puede procesar al mismo tiempo

La atencion funciona como un filtro que permite restringir la informacion que va a ser

analizada en cada momento: ¢qué determina la atencion del usuario?
Los estudios dicen:

- El ambiente: estimulos llamativos (imagen con colores brillantes)



-85 -

- El propio usuario: las personas no rastrean la totalidad de la imagen sino que se
centran en las areas de alto contenido informativo. Analizando estas zonas se

hacen una idea de lo que tienen enfrente.

Los mecanismos de los que, como disefiadores, disponemos para atraer la atencion del
usuario, se encuentran en el uso que hagamos de las diferentes caracteristicas gréficas
basicas en la interfaz. Lo que nos dice la teoria psicolégica sobre la percepcion, es que la
capacidad que tiene un elemento visual de atraer la atencion del usuario se encuentra en
directa relacion con sus diferencias graficas respecto a los elementos colindantes (Wolfe;

2006). Es decir, visualmente nos vemos involuntariamente atraidos por lo inusual.

Un elemento con mayor tamafio que el resto, con un color distinto a los demas (figura con
una orientacién diferente, o en movimiento (mientras el resto de la pagina permanece

estatica), tendra mas probabilidad de atraer nuestra atencion.

3.9.4.1 Memoria

La mayor parte de nuestra actividad diaria se basa en la memoria:

- Almacenar informacion
- Repetir acciones

- Utilizar lenguajes.

Nos interesa conocer como trabaja la memoria para modelar las interaccionesExisten
varios tipos de memoria: Memoria Sensorial, Memoria Operativa o de Trabajo y Memoria

a largo plazo.

Memoria Sensorial

Sperling establecié en 250 ms (milisegundos) la duracion de la memoria sensorial

La informacion llega a nuestros sentidos de una forma continua y muy rapida Los
procesos encargados de analizarla en la memoria operativa necesitan tiempo para

realizar su funcion y puede ocurrir que la pierdan antes de almacenarla, por esta razon,
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los canales sensoriales tienen asociados memorias donde la informacion se almacena por

cortos periodos de tiempo (milésimas de segundo)

La funcién de estas memorias es retener la informacion para que pueda ser transferida a

la memoria operativa antes de que desaparezca

Memoria Operativa

La limitacién de la memoria operativa afecta a la ejecucién de varias tareas simultaneas,
un aspecto crucial en IPO (Interaccion Persona- Ordenador) La cantidad méxima de
elementos o de unidades de informaciébn que podemos recordar es de 7+2. Estos

elementos pueden ser asociaciones de elementos, lo cual aumenta la capacidad.

La capacidad limitada de la memoria provoca el deseo de buscar asociaciones. Cuando

se forma con éxito una asociacion se crea una ‘huella’

Si la huella no se forma correctamente la asociacion falla y se pierde el acceso a la
informacion (tener la palabra en la punta de la lengua)

Caracteristicas:

Acceso rapido, 70 mseg

- Répida decaida (se mantiene unos 200 ms)
- Baja capacidad

- Capacidad variable segun la persona

- Puede mejorarse mediante entrenamiento.
Los experimentos demuestran que:

- Se recuerdan mejor las primeras y las Gltimas palabras de una lista (primacia y
recencia)
- Es mas facil recordar elementos con significado o relacion comun

- Es mas dificil recordar elementos similares
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Memoria a largo plazo

La memoria a largo plazo almacena todo nuestro conocimiento.
Las principales caracteristicas son:

- Gran capacidad (casi ilimitada)
- Acceso mas lento (1/10 s)

- Las pérdidas ocurren mas lentamente
3.10 Métodos de Ensefianza

Método de ensefianza es el conjunto de recursos Yy técnicas légicamente coordinados
para dirigir el aprendizaje del alumno hacia determinados objetivos. El método es quien da
sentido de unidad, a todos los pasos de la enseflanza y del aprendizaje, y como principal

ni en lo que atafie a la presentacién de la materia y a la elaboracién de la misma
Aprendizaje en linea

Por auto aprendizaje se entiende el aprendizaje logrado por el estudiante en su relacion
individual o grupal con las TICS como mediadoras, no intencionado por intereses o
requerimientos escolares y en conexion directa con los intereses, motivaciones y
necesidades del propio alumno. El autoaprendizaje corresponde a lo que los alumnos
aprenden a través de las TICS, cuando a partir de sus propios objetivos gestionan el uso
del computador. En este sentido, se pueden distinguir dos tipos de aprendizaje distintos:
el aprendizaje a través de las tics exigido por la experiencia escolar y el autoaprendizaje a
través del computador gestionado por el estudiante en el establecimiento educativo, y

generalmente, fuera de ella.

El aprendizaje asistido por la computadora es interactivo; la maquina proporcionara
textos, graficos , fotografias ,animaciones, fotogramas de peliculas y sonido grabado, a
los que el estudiante puede responder de varias maneras, con un raton, con el teclado e

incluso con la voz..

Entornos de aprendizaje interactivos. En estos entorno el estudiante tiene un rol activo,
normalmente simula el desempefio una profesiobn u oficio mientras obtiene una

retroalimentacion a su desempefio.


http://www.monografias.com/trabajos5/teap/teap.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/objetivos-educacion/objetivos-educacion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/metods/metods.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/lamateri/lamateri.shtml
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Todo aprendizaje consiste en una serie de acciones orientadas hacia determinadas metas
estas acciones involucran a la totalidad de la persona humana. Estas acciones o
conductas son toda reaccion del ser humano ante estimulos externos e internos, en su

permanente adaptacion al medio.
3.10.1 Modelos de ensefianza

Un modelo de ensefianza es un plan estructurado que puede usarse para configurar un
curriculo, para disefiar materiales de ensefianza y para orientar la ensefianza en las
aulas fisicas o virtuales. Puesto que no existe ningin modelo capaz de hacer frente a

todos los tipos y estilos de aprendizaje

3.10.1.1 Modelo constructivista

De acuerdo con (Coll,1990, pp. 441---442) la concepcidn constructivista se organiza en

torno a la siguiente idea fundamental.

El estudiante es el responsable de su propio proceso de aprendizaje. El es quien
construye su conocimiento segUn su propio ritmo, interés, y posibilidades. Para el
constructivismo la ensefianza no es una simple transmisién de conocimientos, es en
cambio la organizaciébn de métodos de apoyo que permitan a los alumnos construir su
propio saber. No aprendemos solo registrando en nuestro cerebro, aprendemos
construyendo nuestra propia estructura cognitiva. Es por tanto necesario entender que
esta teoria estd fundamentada primordialmente por tres autores: Lev Vygotski, Jean
Piaget y David P. Ausubel, quienes realizaron investigaciones en el campo de la

adquisicion de conocimientos de una persona
3.11 Imagen Digital

Una imagen digital es una representacion bidimensional de una imagen a partir de una
matriz numérica, frecuentemente en binario (unos y ceros). Dependiendo de si la
resolucion de la imagen es estatica o dindmica, puede tratarse de unaimagen

matricial (0 mapa de bits) o de un gréfico vectorial.


http://es.wikipedia.org/wiki/Lev_Vygotski
http://es.wikipedia.org/wiki/Jean_Piaget
http://es.wikipedia.org/wiki/Jean_Piaget
http://es.wikipedia.org/wiki/David_P._Ausubel
http://es.wikipedia.org/wiki/Binario
http://es.wikipedia.org/wiki/Imagen_matricial
http://es.wikipedia.org/wiki/Imagen_matricial
http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1fico_vectorial
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La imagen digital es cualquier imagen fija 0 en movimiento, que se capture en un medio
electrénico y que se represente como un archivo de informacién leido como una serie de

pulsos eléctricos.
3.11.1 Imagenes bitmap (mapa de bits)

Las imagenes de mapa de bits estdn construidas mediante una gran cantidad de
cuadraditos, llamados pixel. Cada uno de estos cuadraditos esta relleno de un color
uniforme, pero la sensacién obtenida es el resultado de integrar visualmente, en la retina,

las variaciones de color y luminosidad entre pixeles vecinos.

Las imagenes de mapa de bits, también llamadas bitmap, son la alternativa ideal para
reproducir objetos sutiimente iluminados y escenas con gran variaciéon tonal. De hecho, es
el tipo de imagen utilizado para la fotografia y el cine. Obviamente, la calidad de la imagen

dependera de la cantidad de pixeles utilizados para representarla.
3.11.2 Resolucion de una imagen

La resolucion de una imagen es la cantidad de pixeles que la componen. Suele medirse
en pixeles por pulgada (ppi)l o pixeles por centimetro (pcm). Cuanto mayor es la
resolucion de una imagen mas calidad tendra su presentacion pero, desgraciadamente,

mas espacio ocupara en el disco el archivo gréafico que la contiene.

Por ejemplo, una imagen con una resolucién de 72 ppi, que es muy comun en las paginas
web, necesitard 5184 pixeles en cada pulgada cuadrada, que es un cuadrado de 2,54
centimetros de lado. Una resoluciéon de 72 ppi es adecuada para imagenes que se
muestran en el monitor de un ordenador. La nitidez de los detalles es suficiente y la
reproduccion de las distintas tonalidades es correcta. Sin embargo, podria ser insuficiente

para una impresion en papel.
3.11.3 Profundidad de color

Profundidad de color es el nimero de bits utilizados para describir el color de cada pixel
de la imagen. Es obvio que, cuanto mayor sea la profundidad de color de una imagen,
mas colores tendra la paleta disponible y, por tanto, la representacion de la realidad podra

hacerse con mas matices, con colores mas sutiles.
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3.11.4 El tamario del archivo

El tamafio del archivo es una cifra, en bits o en bytes, que describe la cantidad de
memoria necesaria para almacenar la informacién de la imagen en un soporte (disco duro,
CD, tarjeta de memoria, etc). Y, como ya te imaginas, el tamafio del archivo dependera de
varios factores y, especialmente, de la resolucion (R), las dimensiones de la imagen
(Largo x Ancho) y la profundidad de color (P). Puedes calcular el tamafio de un archivo

con la siguiente férmula:

Tamafio = RZ*L*A*P

3.11.5 Compresién de archivos

Una vez creada nuestra imagen, ya sea capturada con la cAmara o creada a mano, la
guardamos en un archivo. El archivo, con un nombre y una extension, no solo contiene la
informacién de cada pixel. Tiene también una cabecera en la que se guarda informacion

destinada al programa encargado de abrir la imagen y mostrarla en el monitor.

Aunque, por regla general, los archivos vectoriales tienen tamafios mucho menores que
los archivos bitmap, todos los archivos graficos suelen tener tamafios muy grandes. Este
gran consumo de espacio en disco hizo necesario el desarrollo de tecnologias capaces de

comprimir archivos graficos.

Cada sistema de compresion utiliza un algoritmo mateméatico propio para reducir la
cantidad de bits necesarios para describir la imagen, y marca el archivo resultante con

una extension caracteristica: bmp, wmf, jpg, gif, png, etcétera.:

3.11.5.1 Formato JPG

Es un formato de compresién con pérdidas, pero que desecha en primer lugar la

informacion no visible, por lo que las pérdidas apenas se notan.

3.11.5.2 Formato GIF
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Es un formato que devuelve imagenes de tamafio muy reducido. Esa reduccion se
consigue indexando los colores, es decir, asimilandolos a uno de los 256 colores de su
tabla. Su profundidad de color maxima, por tanto, es de 8 bits.

El formato gif permite hacer algunas cosas curiosas: puede hacerse transparente uno de
los colores indexados en la tabla, lo que permite suprimir fondos. También permite enlazar

varias imagenes gif en una secuencia, lo que se conoce con el nombre gif animado.

3.11.5.3 Formato PNG

Es el formato de mas rapido crecimiento en la web, porque relne lo mejor de jpg y gif. Se
trata de un formato de compresion sin pérdidas, con una profundidad de color de 24 bits.
Soporta hasta 256 niveles de transparencia, lo que permite fundir la imagen

perfectamente con el fondo.

Entre sus inconvenientes hay que citar que no soporta animaciones y que el tamafio de
los archivos png, debido a la capa de transparencia, siempre es mayor que el de los

archivos jpg.

3.11.5.4 Formato BMP

Es un formato de compresion sin pérdidas. Admite cualquier tipo de resoluciéon y una
profundidad de color maxima de 24 bits. Es el formato nativo de Microsoft y se usa en
todas sus aplicaciones (Windows, Office, etc.). Por esta razén es muy frecuente encontrar
archivos bmp, pero su tasa de compresion es ridiculamente baja. Entre los navegadores,

s6lo es soportado por Internet Explorer.
3.11.6 EI modo de color

El ojo humano percibe los colores segun la longitud de onda de la luz que le llega. La luz
blanca contiene todo el espectro de color, mientras que la ausencia de luz es percibida

por nuestro ojo como el color negro.

Los programas de edicion de imagenes utilizan varios modos de color para definir y

clasificar todos los colores posibles. La mayoria de los programas utilizan uno de estos



-92 -

tres modos de color: HSB (tono, saturacion y brillo), RGB (rojo, verde y azul) y CMYK
(cyan, magenta, amarillo y negro).

3.11.6.1 El modo HSB

El modo HSB clasifica los colores de acuerdo a tres caracteristicas basicas: tono,

saturacion y luminosidad.

Grafico N° 12 Modo de color HSB

El tono

Esta propiedad se refiere a la longitud de onda dominante en la luz emitida o reflejada por
un objeto. Para asignar un valor al tono se utiliza una rueda de color normalizada, en la
que los tres colores primarios (rojo, verde y azul) y los tres colores secundarios (cyan,

magenta y amarillo) se alternan a lo largo de una circunferencia.
La saturacion

La saturacion es la propiedad que describe la viveza del color. Un color muy saturado es
un color con una tonalidad intensa y pura. Por el contrario, un color poco saturado es el

que tiene una tonalidad apagada.

La luminosidad
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La luminosidad describe la cantidad de luz reflejada. Se trata por tanto de una magnitud
relativa, que se expresa también en forma de porcentaje, desde el 100% (luminosidad
total) hasta el 0% (oscuridad total)

3.11.6.2 El modo RGB

Este modo de color es el que se utiliza en todos los procesos en los que el color se
obtiene por mezcla aditiva de luces: television, pantallas gréficas, iluminacion artificial, etc.
En todos estos dispositivos, la gama completa de colores se obtiene a partir de la mezcla

de tres colores primarios: rojo, verde y azul.

Grafico N° 13 Modo de color RGB

3.11.6.3 El modo CMYK

El modo de color CYMK es el que se utiliza para describir el color que se obtendria si
tinésemos un papel con tintas de colores. Es el modo en que hemos aprendido a colorear

cuando éramos nifios: rojo y amarillo dara naranja.

Este modo de color es el preferido cuando hay que ajustar el color para imprimir una
imagen sobre papel. De hecho es el modo utilizado en las imprentas bajo el nombre

técnico de cuatricromia.
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Grafico N° 14 Modo de color CMYK

3.11.7 Edicién de Imagen Digital

La edicién digital de imagenes se ocupa de la edicion apoyada en computadores de
imégenes digitales, cominmente un gréfico rasterizado, en la mayoria de los casos fotos
0 documentos escaneados. Estas imagenes son modificadas para optimizarlas,

manipularlas, retocarlas, etc. con el fin de alcanzar la meta deseada.

Una de las metas puede ser eliminar las fallas que pueden haberse producido durante el
escaneo o al fotografiar, por ejemplo sobreexposicion, baja exposicion, falta de contraste,
ruido en la imagen, efecto de los ojos rojos, paradoja de las lineas paralelas en
perspectiva, etc. Estas fallas se producen por defectos técnicos en los aparatos
fotogréficos, escaner, condiciones de trabajo precarias, fallas en la operacién u originales

defectuosos.

3.11.7.1 Editores de imagen digital

La aplicacion con la cual se realiza la edicion digital de imagenes se le llama editor de
imégenes, el cual ofrece numerosas funciones en un mend o en una ventana de

herramientas.

Los programas mas utilizados para generar, o editar, este tipo de imagenes bitmap son el

famoso Photoshop de Adobe y el Photopaint de Corel. Tambien, existe una alternativa de
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software libre llamada TheGimp, un programa excelente, potente y profesional, que es
muy similar al tan conocido Photoshop

3.11.7.2 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop (popularmente conocido sélo por su segundo hombre, Photoshop) es el
nombre, 0 marca comercial oficial, que recibe uno de los programas méas famosos de la
casa, y que se trata esencialmente de una aplicacion informética en forma de taller de
pintura y fotografia que trabaja sobre un "lienzo" y que esta destinado a la edicién,
retoque fotogréafico y pintura a base de imagenes de mapa de bits. Su nhombre en espafiol
significa literalmente "taller de fotos". Su capacidad de retoque y modificacion de
fotografias le ha dado el rubro de ser el programa de edicion de imagenes mas famoso

del mundo.
Caracteristicas

Photoshop en sus versiones iniciales trabajaba en un espacio (bitmap) formado por una
sola capa, donde se podian aplicar toda una serie de efectos, textos, marcas y
tratamientos. En cierto modo tenia mucho parecido con las tradicionales ampliadoras. En

la actualidad lo hace con multiples capas.

3.11.7.2.1 Funciones principales de Edicion de imagenes

Algunas de las principales funciones que ofrece la edicién de imagen son:

Oscurecer y aclarar: Por medio de estos algoritmos digitales se pueden imitar los logros

de una virtual prolongacién o disminucion del tiempo de exposiciéon de una virtual foto.

Seleccién: Algunas secciones de la imagen pueden ser seleccionadas por medio de
circulos, rectangulos, lazos, poligonos, rangos de coloraciones, etc. Cada seleccion
puede ser la inicial, agregarse a la ya existente o sustraerse de la ya existente. Después

la seleccion puede ser tratada en forma aparte del resto de la imagen.

Correcciones automaticas: Para nedfitos, algunos editores de imagenes ofrecen

procedimientos automaticos de correccion. Estos modifican automaticamente el color, el
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tono, el contraste y otros factores de la imagen sin intervencion del principiante. Sus

resultados pueden no satisfacer a un profesional.

Rotar: Por medio de la rotacion de una imagen pueden ser corregidas leves fallas al
hacer la imagen, ya sea al fotografiar, escanear ¢ al crearla por medio del editor de

imagenes. También pueden ser logrados algunos efectos deseados en la imagen.

Color: EIl color juega en la edicion de iméagenes un rol importante. Las cualidades del
color de la imagen pueden ser cambiadas con estas herramientas, como el tono, el matiz,
valor o luminosidad, contraste simultaneo, la saturaciéon, el modelo de color (RGB, CMYK,
HSV)1

Modelo de color y profundidad del color: Una imagen puede ser llevada al modelo de
color deseado y posible: Bitmap, tonos grises, colores indexados, duplex, RGB, Lab y
CMYK. Segun el modelo de color se obtiene una diferente profundidad de color. Se
distingue segun la profundidad de color entre color verdadero, Color de alta resolucién,

color indexado, pero también entre tonos gises y blancoynegro.

Filtro: Las imagenes pueden ser modificadas por medio de filtros. Estos pueden dar a la
imagen un aspecto mas amarillento par envejecer la imagen, mas brillante, pueden crear
un relieve sobre la imagen o hacer aparecer una fuente de luz o disminuor la nitidez de la

imagen.

Efectos: Se le puede dar a la imagen un efecto especial, como movimiento, vista tras un

vidrio con gotas de lluvia, tipo mosaico, fotomontajes,etc.

Fotomontaje: En el Fotomontaje varias imagenes son afiadidas en una especie de

composicion.

Retirar: Regiones innecesarias de una imagen son retiradas para utilizar solo los objetos
con gque se quiere trabajar o resaltar. Es decir es un proceso que es posterior a la

Seleccion y anterior al Collage, Fotomontaje u otros.

Correccion gamma: Con la herramienta correccion gamma se modifican la luminosidad y

los tonos.
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Histograma: Con un Histograma de una imagen se pueden corregir fallas en la
distribucién de los colores de la imagen. Es muy importante en la correccion de fallas en

los tonos.

Invertir: Con la inversion del color se cambia el color de un pixel por el opuesto en el
modelo de color RGB substrayendo para cada color, R, G, B, el valor del color del maximo
(255).

Canales: Un Canal de color significa que cada color primario utiliza un canal. En CMYK
hay cuatro canales, cian, magenta, amarillo y negro, y en RGB tres canales: rojo, verde y

azul. Ademas existen canales alfa en que se almacenan selecciones y mascaras.

Correccion perspectiva: Con giro se pueden corregir fallas en la perspectiva de una

imagen.
Lazo: Con el lazo el usuario puede seleccionar una regién con una linea trazada a pulso.

Enmascarar: Al enmascarar se selecciona determinadas regiones de la imagen para
sustraerlas de la elaboracion que viene. Se puede ampliar con un pincel o reducir con el

borrador. De esta manera se puede trabajar sin dafiar otras regiones.
Monocolor: En este modo se crean imagenes de un solo color pero con diferentes tonos.

Pipeta: La pipeta sirve para captar desde la imagen el color de un pixel determinado para

copiarlo en otras regiones.

Borrador: Con él se eliminan las informaciones guardadas en un pixel determinado. Sus

propiedades, tamafio y transparencia, pueden ajustarse a las necesidades.

Nitidez: Reducir o aumentar la nitidez de la imagen para por ejemplo esconder algun

trasfondo indeseado.

Escalar: La cantidad de pixels que tiene una imagen se puede variar. La variacion del
largo y el ancho puede ser proporcional conservando las proporciones de la imagen 6 en
caso contrario se distorsiona la imagen. Al escalar, la imagen continla ocupando la

misma proporcion de la tela que antes.
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Ampliar: También se puede variar las dimensiones de la tela en que esta la imagen, sin
modificar la imagen, creando un nuevo espacio vacio para nuevos motivos 6 recortando la

imagen al reducir la tela.

Solarizacién: Al solarizar se invierte el color de los pixeles cuya luminosidad sobrepase

un limite.

Reflejar: Reflejar la imagen (verticalmente u horizontalmente) significa reflejarla en un
espejo virtual vertical u horizontal y sirve para corregir documentos escaneados en la

posicién equivocada.

Texto: Permite escribir texto sobre la imagen, con eleccion de tipo, tamafio, color,

direccion, etc de la escritura.

Amplitud de tono: La amplitud de tono es la diferencia entre el pixel mas obscuro y el
pixel mas claro de un color en el modelo de color RGB. La amplitud de tono ideal es un
buen balance entre obscuridad y luz en los colores. El histograma sirve para diagnosticar
las fallas. Se puede mejorar las fallas regulando la saturacién, la luminosidad y el

contraste.

Compresion: Al almacenar un archivo el programa ofrece elegir el grado de compresion
del archivo o la resolucion de la imagen. Esto influye sobre el volumen del archivo y asi

sobre la rapidez de su transmisién en internet.

Gradiente: Sobre una superficie esta herramienta permite cambiar de un color a otro
continuamente a lo largo de un eje de avance. Por ejemplo, se puede simular un juego de

luz y sombra en un cilindro iluminado.

Varita magica: Herramienta para seleccionar todos los pixeles que tengan un color

dentro de un rango determinado.

Zoom: Para muchos trabajo a realizar es necesario una vision mas detallada de la region,
por ejemplo para corregir errores. Esto se obtiene con la herramienta zoom que aumenta

o disminuye el acercamiento virtual de la imagen.

La fusién y correcta aplicacion de cada una de estas funciones pueden lograr resultados

maravillosos y realistas por medio de procedimientos. Las imagenes modificadas por el
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editor de imagenes digitales se utilizan posteriormente en publicaciones: revistas,
catalogos, libros y otros medios impresos y electronicos. Rostros admirables, paisajes
perfectos y otras caracteristicas son una consecuencia de la elaboracién digital, lo cual
borra cada dia més las fronteras de la realidad. Por ello, la edicién de imégenes digitales
se puede utilizar intencionalmente para la manipulacion de imagenes. Sin embargo, no
podemos dejar sin considerar el factor Arte. La edicién de imagenes es una posibilidad de

desarrollo artistico y asi es considerada actualmente en el Arte digital y Multimedia.



CAPITULO IV

DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

4.1 Criterios para la seleccién de interfaces web (FASE 1)

Para el escogimiento de los elementos se tomaran en cuenta cuatro aspectos que son los
siguientes.

- Criterio profesional de docentes expertos en Disefio Web y software de tratamiento
de imagen digital de la EDG - ESPOCH.

- Criterio de estudiantes de la EDG que tienen experiencia en el manejo de software
para Disefio Gréfico.

- Criterio experiencial como egresados de la EDG, de los tesistas desarrolladores de
este proyecto.

- Dimension de Analisis de aulas virtuales desarrollado por: Manuel Area Moreira,
M2 Belén San Nicolds Santos y Elena Farifia Vargas. En la Universidad de

Salamanca.

Para la obtencién de datos se ha desarrollado una encuesta en donde se ha obtenido los

siguientes resultados.



-101 -

4.1.1 Criterio de docentes

Los dos Profesionales encuestados concuerdan que el material que se encuentre
disponible en este tipo de interfaces web, deberia proporcionar claramente la ayuda
necesaria con respaldo de documentos digitales que incluso se los pueda descargar,
ademas se menciona que la participacion del estudiante en foros, ayuda a la interaccion
con mas personas y por ende aumentan los conocimientos. Uno de los puntos mas
importantes es la utilizacion de medios textuales, gréficos y audiovisuales, que efectivice
la interactividad entre el estudiante y el ordenador. De esa manera se afirma que se
podria lograr buenos resultados de aprendizaje, y comprobarlo con evaluaciones dentro
del mismo sitio web. Los sitios mas visitados por ellos son aula facil y aula clic.

4.1.2 Criterio experiencial de estudiantes

La preferencia de los cinco estudiantes encuestados es la utilizacién de videos — tutoriales
manuales instructivos y la opcién de poder descargar el material que proporciona el sitio

web de ensefanza.
4.1.3 Criterio experiencial propio

A lo largo de la carrera como estudiantes de Ingenieria en Disefio Grafico hemos podido
determinar que la mejor manera de aprender el tratamiento de imagenes digitales por
medio de interfaces web, es a través de medios audiovisuales que se caractericen por su
interactividad y pedagogia, de tal manera que se pueda retener los conocimientos de una
manera muy rapida y efectiva. La participacion en foros y evaluaciones internas también
ayudan al estudiante a reforzar lo aprendido y a corregir errores. El sitio mas frecuentado

es aula clic.
4.1.4 Criterio de analisis de aulas virtuales en general.
Datos de identificacion del aula
- Datos informativos de la asignatura
Contenidos y recursos de informacién

- Documentos
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- Presentaciones
- Bibliografias
- Enlaces.

Actividades de aprendizaje

De busqueda

De indagacién

De construccioén

Cuestionarios de opinion
Recursos de comunicacion

- Foros

Tablén de anuncios

Correo electrénico

Tutorias
Organizacion didéactica

- Calendario
- Programa de la asignatura

- Estructura social (Presentaciéon del temario por semanas)
Evaluacion

- Recursos de evaluacion
- Evaluacion continua
- Feed Back

Aspectos gréaficos

- Disefio y estructura gréfica
- Imagenes

- Colores

Modelo pedagdgico



- Transmision de informacioén

- Aprendizaje experiencial

- Comunicacién e interaccién social.

4.2 Comparacion de criterios obtenidos.

TABLA IV; COMPARACION CRITERIOS OBTENIDOS; CAP. IV

CRITERIO CRITERIO CRITERIO ANALISIS DE
DOCENTE ESTUDIANTIL EXPERIENCIAL AULAS
PROPIO VIRTUALES
Instrucciones Videos tutoriales Medios Datos de

textuales, graficas y

audiovisuales

Material
descargable

Foros de

participacion

Evaluacion

Documentacion

Material
descargable

audiovisuales

Foros

Evaluaciones

identificacion del

aula

Contenidos y
recursos de

informacion

Actividades de

aprendizaje

Recursos de

comunicacion

Organizacion

didactica
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Evaluacion
Aspectos gréficos

Modelo pedagdgico

4.3 Anédlisis de informacién

Para el escogimiento de los elementos claves se ha tomado en cuenta todo sobre los
criterios de Docentes y estudiantes, que concuerdan con puntos de la dimensién de

andlisis de aulas virtuales.
Obteniendo asi los siguientes elementos:
Instrucciones textuales

Son enunciados que explican los pasos a seguir en un ejercicio de tratamiento de imagen

digital

Instrucciones gréficas

Son Graficos que reflejan lo que esta escrito en la instruccion textual
Videos tutoriales

Son videos que disponen de un audio explicativo de todas las acciones que se encuentran

grabadas.
Evaluaciones

Son actividades que permiten evaluar el conocimiento adquirido en el sitio web.
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Descargas
Es una accién que permite descargar el material ofrecido por el sitio web
Ayuda

Es una opcién en la que se puede apoyar en caso de no encontrar a primera vista el

material deseado.
Foros

Es un sitio interno, donde se puede compartir comentarios con otras personas o

facilitadores para ampliar conocimientos.

4.4 Tabla para la seleccién de sitios web

TABLA V; SELECCION DE SITIOS WEB; CAP. IV

# Nombre Direccién Instrucciones Video Evaluaciones Descargas Ayuda Foros Total
Del sitio textuales Instrucciones Tutoriales
web graficas
1 Tutoriales http://www.tutorial 0 0 1 0 0 0 0 1
Pro espro.com/1-tipos-
de-archivo
2 Tutoweb http://thegamesecto 0 0 1 0 0 1 0 2
r.260mb.org/wordpr
ess/?p=38
3 Aulafacil http://www.aulafacil 1 1 1 1 0 1 1 6
.com/photoshop/Lec
c-02.htm
4 Video http://videocursoph 1 0 1 0 0 0 0 2
otoshop.blogspot.co
curso m/2009/01/curso-
Photoshop photoshop-gratis-1-
abrir-un.html
5 Aulaclic http://www.aulaclic. 1 1 1 0 0 1 1 5
es/photoshop-



http://www.aulaclic.es/photoshop-cs6/index.htm
http://www.aulaclic.es/photoshop-cs6/index.htm
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cs6/index.htm

Photoshop

Design

http://www.photosh
op-

designs.com/foro/vi

ewtopic.php?t=4212

Vecindad

Gréfica

http://blogvecindad.
com/60-tutoriales-
de-photoshop-a-
nivel-avanzado

Efecto Ps

http://www.efectos
ps.com

Instituto
de

Miq.
herramient
a

http://www.imh.es/
es/comunicacion/do
kumentazio-
irekia/manuales/cur
so-de-tratamiento-
de-imagenes-con-
gimp

10

Colegio
Provincial
Puerto
Madryn

http://www.chubute

duca.com.ar/775/in

dex.php?limitstart=1
0

11

Programac
ion

Web.net

http://www.progra
macionweb.net/artic
ulos/articulo/?num=
385

12

Miguel

Moyetone
s

http://miguelmoyet
ones.com/2011/09/
30/aprende-a-
utilizar-gimp

13

Ara Tecno

http://www.catedu.
es/aratecno/index.p
hp?option=com_con
tent&view=article&i
d=476:practica-de-
gimp&catid=59:imag
en-sonido-
video&Itemid=246

14

Comunida
d Foto
Libre

http://comunidad.fo
tolibre.net/index.ph
p?topic=675.0;wap2

15

youblisher

http://www.youblish
er.com/p/140976-
Guia-Didactica-de-
GIMP-2-6



http://www.aulaclic.es/photoshop-cs6/index.htm
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Obteniendo asi los cuatro sitios web de mayor puntaje en donde los dos primeros coinciden con

los resultados de la entrevista elaborada anteriormente.

TABLA VI; TABLA DE SITIOS WEB MEJOR VALORADGQGS; CAP. IV

# Nombre Direccién Instrucciones Video Evaluaciones Descargas Ayuda Foros Total

Del sitio web textuales Instrucciones Tutoriales
graficas

3 Aulafacil http://www.aulaf 1 1 1 1 0 1 1 6
acil.com/photosh
op/Lecc-02.htm

5 Aulaclic http://www.aulacl 1 1 1 0 0 1 1 5
ic.es/photoshop-
cs6/index.htm

12 http://miguelmoy 1 1 1 0 0 1 1 5

etones.com/2011

/09/30/aprende-
a-utilizar-gimp

Miguel

Moyetones

8 Efecto Ps http://www.efect 1 1 1 0 0 1 1 5
osps.com

4.5 Evaluacion heuristica de los sitios web seleccionados (FASE 2)

Una vez obtenido los parametros de calidad después de una indagacion y comparacion
bibliografica, se procede a realizar la evaluacion heuristica por parte de los autores del
proyecto para poder establecer problemas existentes, para posteriormente aplicar el test

de usuario. Los pardmetros son los siguientes.
1 Interactividad didactica — pedagdgica.

2 Visibilidad de estado del sistema.
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3 Comprensibilidad entre el sistema y el mundo real.
4  Control predecible del usuario.

5 Navegabilidad consistente y estdndares

6 Prevencion de errores.

7 Perceptibilidad

8 Flexibilidad, Eficiencia y operabilidad.

9 Estética y Disefio Minimalista

10 Ayuda a reconocer, diagnosticar y solucionar errores.

TABLA VII; DEFICIENCIAS Y PROBLEMAS OBTENIDOS; CAP. IV

Parametro N°1 Parametro N°6
e  Falta de recursos como: Instrucciones Textuales, e  Existen enlaces que direccionan a otros sitios que no
Instrucciones Gréficas, Videos tutoriales, Evaluaciones, tienen relacién con el mismo.

Descargas, Foros y Ayuda.
. No existen temarios previos ante un curso a dictar.
e Recursos y temas propuestos no se relacionan.
e  Los recursos empleados no cuentan con bibliografia.

. Evaluaciones en desacorde con los cursos.

®  No existen chats para compartir criterios.

Parametro N°2 Parametro N°7
e  Falta de informacion por parte del sistema en los e Las zonas de Menus e informacion confunden al
procesos usuario
e  Los tiempos de respuesta ante operaciones no son los e  Enalgunos sitios no se sabe cuél ventana es la que esta
ideales. activa.
Parametro N°3 Parametro N°8
e La terminologia gramatical para instructivos no es la e Algunos botones no funcionan

mas adecuada.
e  El buscador interno de la Pagina no esta disefiado para

e  Las palabras que se utilizan para los botones no son de que encuentre temas con palabras mas conocidas por
eficiente entendimiento. los usuarios.
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En las instrucciones textuales, graficas y video
tutoriales, hacen falta implementaciones pedagégicas.

Pardmetro N°4

Parametro N°9

No existe funcién deshacer dentro de enlaces
secundarios

Algunos archivos no se abren por falta de plugins

No se evita contagio de virus a través de una pregunta
de advertencia

En varios casos no se puede cancelar una accién mal
realizada

En algunos casos de maltiples sub mends no permanece
visible el menu principal.

Los sitios web no manejan un estilo corporativo en su
interfaz.

No existe estética y simplicidad en la mayoria de estos
sitios

El Uso de espacio para colocar publicidades es
desorganizado

La teoria del color aplicada en la mayoria de sitios web
no es correcta.

Parametro N°5

Parametro N°10

No existe mayor coherencia entre botones y contenidos

Los enlaces, iméagenes e iconos algunos no se
encuentran con etiqueta, y sin distinciéon a los demas
elementos

Algunas ventanas estan con titulos incoherentes.

No existe en su mayoria iconos estandarizados con la
mayoria de sitios web.

Algunos titulos de menUs no se encuentran justificados
y algunos submends, no se despliegan hacia la derecha.

Al momento de cometer un error, en algunos casos no
existe un sonido de alerta

Al momento de producirse un error en la mayoria de
sitios, informa al usuario, pero no en todos ofrece una
explicacion del porqué, ni una posible solucién para
salir de él.

Para cada pardmetro obtenido se ha determinado varios sub — pardmetros para la mejor

comprension y evaluacion de cada tema.

Interactividad didactica — pedagdgica.

La pagina cuenta con recursos didacticos necesarios tales como?

Instructivos

Imagenes

Video tutoriales

Evaluaciones

Foros.
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Ayuda
¢, Se visualiza un temario previo de los contenidos a tratar en la pagina?
¢Los recursos y contenidos se relacionan coherentemente con los temas propuestos?

¢ Posee recursos de aprendizaje necesarios tales como; texto, imagen o audiovisuales

con su respectiva bibliografia?
¢ Tiene un sistema de evaluacion acorde a los contenidos estudiados?

¢,Cuenta con herramientas de comunicacion tales como foros o chat de discusion para

hacer preguntas y despejar dudas?

- Visibilidad del estado del sistema
¢, Hay algun tipo de respuesta o feedback para cada accién u operacion?
¢ Los tiempos de respuesta son apropiados para cada tarea?

¢, Si existen demoras mayores a 10 segundos en las respuestas del sistema, el usuario

esta informado del progreso de la respuesta?
¢ El proceso de descargas de archivos o cargar una pagina es claramente indicado?

¢El sistema le presenta el progreso en porcentaje al momento de realizar una accion

como enviar un archivo por ejemplo o subir un archivo a la web?
- Comprensibilidad entre el sistemay el mundo real

¢La terminologia utilizada en los menus, instructivos e informacién mantiene un lenguaje

comprensible para el usuario?

¢Dada una serie de instrucciones para realizar tareas, estan estas ordenadas de una

manera logica y comprensible para el usuario?
¢La terminologia empleada para describir una tarea es familiar para los usuarios?

Cuando la pantalla incluye preguntas que deben ser respondidas ¢ El lenguaje de estas

preguntas es simple y claro?
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¢ Los titulos de los menus son coherentes?
- Control predecible del usuario

¢Existe una funcibn DESHACER, en caso de selecciones vy tareas realizadas

errbneamente?
¢ Existen animaciones que no se cargan porque requieren plugins especiales?

¢.Se pregunta al usuario que confirme acciones que tendran consecuencias drasticas,

negativas o destructivas?
¢ Los usuarios pueden cancelar acciones en progreso?

¢ Si las listas de menus son largas. Los usuarios pueden acceder al contenido tan solo

con el movimiento del cursor?

Si los mends poseen multiples submends. ¢Existe algdn mecanismo que permita al

usuario regresar al menu previo o adelantar al siguiente?
- Navegabilidad consistente y estandares
¢El nombre de las secciones, botones y contenidos son coherentes entre si?
¢, Los enlaces son claramente reconocibles en el sitio web?
¢ Existe un abuso de letras mayusculas en el sitio?
¢ Los iconos o imagenes poseen etiqueta?
¢ Cada ventana posee un titulo?
¢ Los titulos de los menus estan centrados o justificados a la izquierda?
¢ Existen iconos estandarizados?
¢ Los submenus se despliegan hacia la derecha?
- Prevencién de errores

¢Existen enlaces que redirecciones a otros sitios 0 enlaces rotos?
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- Perceptibilidad

¢ Existen zonas bien diferenciadas en donde se encuentra el mend, informacion, graficos

gue no confundan al usuario?

¢ Se utiliza tamafio de letra, realce de fuente, subrayado, color, sombreado o tipografia

especial para mostrar la jerarquia e importancia de los textos?
¢, Se utiliza el mismo color para agrupar elementos relacionados?
¢ Existen elementos visuales llamativos para identificar la ventana activa?
- Flexibilidad, Eficiencia y Operabilidad
¢, Los menus pueden ser seleccionados mediante un clic o un atajo de teclado?
¢ Existe un buscador del temario de la pagina para optimizar tiempo?

¢Las instrucciones e informacion dada es eficiente para realizar las tareas propuestas?

- Estéticay Disefio Minimalista

¢Los signos corporativos son visualmente entendibles y estéticos de acuerdo a su

significado contextual?

¢, Existe informacion irrelevante e innecesaria en el sitio?

¢ El contenido grafico es distribuido en orden o es una simple copia de otro sitio?

¢ Existe exceso de elementos graficos u ornamentales que dificultan la navegacion?

¢ Esta bien manejada la teoria de color?

- Ayuda areconocer, diagnosticar y solucionar errores
¢ Existen sonidos utilizados para sefialar errores?

¢,Los mensajes de error no contienen codigos?
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¢Los mensajes de error evita el uso de palabras violentas u hostiles?

¢,Los mensajes de error sugieren la causa del problema que lo ocasiono?

¢,Los mensajes de error indican que accion debe realizar el usuario para repararlos?
4.6 Aplicacion de Test de usuario alos sitios web seleccionados

El test de usuario esta compuesto por los sub pardmetros de calidad que permiten
comprobar con el usuario el cumplimiento en cada sitio web, obteniendo los siguientes
puntajes y observaciones a nivel general. Los valores cualitativos y cuantitativos son los

siguientes.

TABLA VIII; RANGOS DE MEDICION; CAP. IV

Cualitativo Cuantitativo
Rangos Equivalente
Insuficiente [0,2] 1
Regular [2,4] 3
Bueno [4,6] 5
Satisfactorio [6,8] 7
Muy satisfactorio [8,10] 10

TABLA IX; PUNTAJES POR PARAMETROS AULA CLIC; CAP. IV

PARAMETRO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | PR
oM
EDI

USUARIO
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Estudiante 1 | 6.67 | 4.20 | 5.40 | 467 | 7.25| 7 | 55 | 3.67 | 6.63 | 3.40 | 5.44

Estudiante2 | 6.67 | 4.60 | 6.20 | 567 | 6 | 10 | 6 | 567 | 5.80 | 1.80 | 5.84

Estdiante3 | 6,67 | 420 | 5 5 | 45 | 7 5 | 5.67 | 4.60 | 1.80 | 4.94

Estudiante4 | 633 | 520 | 5.40 | 533 | 5.75| 5 | 55 | 4.33 | 5.40 | 5.40 | 5.36

Estudiante5 | 667 | 56 | 540 | 567 | 55 | 5 | 55 | 5 | 4.60 | 1.80 | 5.07

Estudiante6 | 6.67 | 5 5 |467| 55 | 5 | 45 | 3 | 46 | 1.8 | 457

Eswdiante7 | 7 | 46 | 54 | 5 5 5 6 |367| 54 | 1.8 |4.89

Estudiante8 | 667 | 5 | 58 | 567 |525| 7 | 55 | 3 | 540 | 1.40 | 5.07

Docentel | 6,33 | 4.20 | 4.60 | 4.67 | 5.75 | 10 5.5 3 5 2.2 |5.90

Docente2 | 667 | 420 | 5 | 4.67|525]| 5 5 |367|460| 5 |4.91

TABLA X; PUNTAJES POR PARAMETROS AULA FACIL; CAP. IV

PARAMETRO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 PR
OM
USUARIO EDI

Estudiantel | 667 | 460 | 7 | 6.83 | 7.25| 3 3 3 | 3.40 | 3.80 | 4.86

Estudiante2 | 6.6 5 5 56 | 575 | 10 6 56 | 54 2.2 |5.72

Estudiante3 | 667 | 42 | 46 | 48 | 5 7 5 | 56 | 46 | 5 |5.25

Estudiante4 | 6.67 | 4.20 | 4.60 | 5 5 5 | 55 | 5 |5.40 | 3.40 | 4.98

Estudiante 5 7 5 4.6 5 5.5 5 5 3.6 | 540 | 3.40 | 4.95
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Estudiante6 | 66 | 46 | 46 | 5 | 45 | 5 | 45 | 3 | 42 | 42 |4.62
Estudiante 7 | 7 5 5 5 5 7 5 3 | 34 | 1.8 [4.69
Estudiante8 | 7 5 5 | 56 |525| 7 | 55| 6 | 6.2 | 1.8 |5.44
Docente 1 7 [ 420420 5 5 | 10 | 8.50 | 4.33 | 5.80 | 5.40 | 5.94
Docente2 | 6.67 | 4.60 | 4.20 | 4.67 | 5 5 |450| 5 | 5.8 | 1.40 | 4.68
TABLA XI;: PUNTAJES POR PARAMETROS MIGUEL MOYETONES; CAP. IV

PARAWETRO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10 | PR

oM
USUARIO EDI

o)
Estudiante1 | 367 | 3.60 | 420 | 5 |450| 5 |450|433| 5 | 260 |4.24
Estudiante2 | 46 | 46 | 420 | 560 | 550 | 5 | 4.50 | 3.60 | 5.80 | 5.40 | 4.88
Estudiante3 | 5 | 4.60 | 4.60 | 5 5 5 5 5 5 | 4.60 | 4.88
Estudiante4 | 5 5 | 540|430 |425| 5 |450| 3 | 1.80| 1.80 | 4.01
Estudiante5 | 533 | 5 5 |533[563| 5 | 45 | 3 | 4.60| 1.80 | 4.52
Estudiante6 | 560 | 5 |460| 5 |450| 5 |450| 3 5 | 1.40 | 4.36
Estudiante7 | 530 | 4.60 | 5 5 |550| 7 |550] 360|540 1.80 | 4.87
Estudiante8 | 533 [ 580 | 5.80 | 6.40 | 5.75| 7 |550| 3 | 540 | 1.80 | 5.06
Docente1 | 4.60 | 460 | 5 5 5 7 5 | 3.60 | 5.40 | 5.40 | 5.06
Docente2 | 433 | 5 |460| 5 |525| 5 | 55 | 567|540 | 1.80 | 4.76
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TABLA XlI; PUNTAJES POR PARAMETROS EFECTOS PS; CAP. IV

PARAMETRO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 [ 10 [ PR

oM
USUARIO EDI

o)
Estudiante1 | 433 | 4.20 | 5.80 | 533 | 450 | 5 | 450 | 6.33 | 4.6 | 3.40 | 4.35
Estudiante2 | 6.67 | 4.20 | 4.60 | 4.67 | 550 | 5 5 |3.67 540 | 2.20 | 4.69
Estudiante3 | 5 | 420|540 | 5 |525| 5 5 3 | 1.80 | 1.80 | 4.15
Estudiante4 | 5 5 |460|533|525| 10 | 45 | 3 | 540 1.80 | 4.99
Estudiante5 | 533 | 5 5 5 5 5 5 | 433|540 2.25 | 4.73
Estudiante6 | 533 | 5 |460| 5 |4.75| 5 5 3 | 5.40 | 1.80 | 4.49
Estudiante 7 | 517 | 5.80 | 5.80 | 5.33 | 5.38 | 7 | 550|433 | 5 | 1.80 | 4.53
Estudiante8 | 533 [ 540 | 5 6 |575| 7 |550| 3 |540] 1.80 |5.02
Docentel | 4.67 | 4.60 | 4.20 | 5.33 | 450 | 7 | 450 | 3 | 4.60 | 1.80 | 4.42
Docente2 | 467 | 5 5 5 [525| 5 |550| 3 5 | 1.80 | 452

TABLA XIlll; OBSERVACIONES EN GENERAL; CAP. IV

# PARAMETRO

1 Interactividad didactica — pedagdgica Recomendacién

1.1 La pagina cuenta con recursos didacticos necesarios tales como: Instructivos
- Imagenes Video tutoriales Evaluaciones Foros Ayuda?

Incluir instrucciones,
textuales, gréficas, video
tutoriales, evaluaciones,

Descargas, Foros y Ayuda
personalizada

Visualizar si existen estos elementos
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1.2

¢ Se visualiza un temario previo de los contenidos a tratar en la pagina?

Encontrar un temario a cerca de un tema especifico

Incluir temario previo ante
cualquier contenido

1.3

¢Los recursos y contenidos se relacionan coherentemente con los temas
propuestos?

Seleccionar un tema especifico y navegar hasta encontrar alguna incoherencia.

Mantener coherencia entre
pasos consecutivos

14

¢Posee recursos de aprendizaje necesarios tales como; texto, imagen o
audiovisuales con su respectiva bibliografia?

De los recursos encontrados anteriormente, revisar si poseen su respectiva bibliografia

Incluir bibliografia de todos
los recursos académicos

15

¢Tiene un sistema de evaluacion acorde alos contenidos estudiados?

Acceder a Evaluaciones

Evaluar lo que se Ensefa

¢Cuenta con herramientas de comunicacién tales como foros o chat de discusion H
16 para hacer preguntas y despejar dudas? InCIUIr FOI’OS y Chats de
comunicacion
Acceder a Foros o chats de discusion.
# PARAMETRO

Visibilidad del estado del sistema

OBSERVACION

21 ¢Hay algun tipo de respuesta o feedback para cada acciéon u operacién? EI puntero del mouse deberé
Reallizar algun tipo de operacion y observar el puntero del mouse Variar Su apal‘ienCia en Cada
operacién que requiera
esperar.
22 ¢Los tiempos de respuesta son apropiados para cada tarea? LOS arChiVOS que se SUban al

Abrir un recurso didactico y tomar en cuenta el tiempo de demora.

sitio deberan tener las
condiciones de uso web,
resolucién 72, RGB. Con
esto se evitara llegar a los 10
segundos de espera. Y el
tiempo para acciones rapidas
debera ser maximo de un
segundo para que el flujo de
pensamiento del usuario no
se altere.

2.3

¢Si existen demoras mayores a 10 segundos en las respuestas del sistema, el
usuario esta informado del progreso de larespuesta?

Verificar con la instruccién anterior

En caso de operaciones
mayores a 10 segundos
informar al usuario, ya que
puede pensar que la
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mégquina se ha colgado

2.4

¢El proceso de descargas de archivos claramente

indicado?

0 cargar una péagina es

Realizar una descarga y observar la pantalla.

Indicar al usuario la accion
gue en ese momento se esta
realizando a través de un
mensaje en la pantalla

2.5

¢El sistema le presenta el progreso en porcentaje al momento de realizar una
accién como enviar un archivo por ejemplo o subir un archivo a laweb?

Observar segun la instruccién anterior si ofrece un porcentaje de progreso o una barra
indicadora.

A mas del mensaje en
pantalla también debera
mostrarse un porcentaje de
avance del mismo

PARAMETRO

Comprensibilidad entre el

Sistema y el mundo real

OBSERVACION

3.1

¢La terminologia utilizada en los mendus, instructivos e informaciéon mantiene un
lenguaje comprensible para el usuario?

Leer y analizar las instrucciones

Tomar en cuenta resultados
de Card sorting

3.2

¢Dada una serie de instrucciones para realizar tareas, estan estas ordenadas de
una manera légicay comprensible para el usuario?

Con las instrucciones anteriores verificar si no existe confusiones textuales

Tomar en cuenta resultados
de Card sorting

3.3

¢Laterminologia empleada para describir una tarea es familiar para los usuarios?

Revisar si por parte del usuario no existen preguntas ni asombros por alguna frase o
palabra

Tomar en cuenta resultados
de Card sorting

3.4

Cuando la pantalla incluye preguntas que deben ser respondidas ¢El lenguaje de
estas preguntas es simpley claro?

Pedir al usuario que responda a estas preguntas

Tomar en cuenta resultados
de Card sorting

3.5

¢Los titulos de los menus son coherentes?

Pedir al usuario que revise un tema del area de estudio

Tomar en cuenta resultados
de Card sorting

PARAMETRO
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Control predecible del usuario

OBSERVACION

4.1

¢Existe una funcién DESHACER,
erréneamente?

en caso de selecciones Yy tareas realizadas

Busqueda del botén deshacer

Incluir funcién Deshacer y
Rehacer dentro del sitio.

4.2

¢Existen animaciones que no se cargan porque requieren plugins especiales?

Aplicar accién correspondiente

El sitio debe ser
multiplataforma de tal
manera que no se tenga
inconvenientes

4.3

¢Se pregunta al usuario que confirme acciones que tendran consecuencias
drésticas, negativas o destructivas?

En caso de alertas de virus emplear esta accion.

Prevenir el ingreso de virus
con mensajes de advertencia

4.4

¢Los usuarios pueden cancelar acciones en progreso?

Realizar una accién y cancelarla

Incluir el boton cancelar para
cualquier accién que realice
el usuario

4.5

¢Si las listas de menus son largas. Los usuarios pueden acceder al contenido tan
solo con el movimiento del cursor?

Verificar si existen recuadros donde se pueda observar que posee ese mend.

Incluir recuadros de
informacion que describan el
contenido de un botén de
mend, tan solo con colocar el
cursor sobre el botén

4.6

¢Si los menls poseen mdltiples subments.¢, Existe algiin mecanismo que permita
al usuario regresar al menu previo o adelantar al siguiente?

Verificar dentro de la cadena de navegacion si existen estas opciones

Incluir la lista de sub menus
en la parte superior de la
pantalla al abrir cada uno de
ellos.

PARAMETRO

Navegabilidad consistente y estandares

OBSERVACION

5.1

¢El nombre de las secciones, botones y contenidos son coherentes entre si?

Verificar si los botones tienen continuidad en cuanto a la navegabilidad

Tomar en cuenta resultados
de Card sorting

5.2

¢;Los enlaces son claramente reconocibles en el sitio web?

Verificar la apariencia de enlaces

Mantener distincién en los
enlaces como el subrayado

5.3

¢Existe un abuso de letras mayusculas en el sitio?

Verificar el exceso de uso en letras mayUsculas

Combinar letras mayusculas
y minUsculas
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5 4 ¢Los iconos o imagenes poseen etiqueta? Ethuetar I'COI‘IOS e |mégenes
Verificar si se puede acceder a paginas por medio de su icono presente en el sitio web
5.5 | ¢Cadaventanaposee un titulo? Cada ventana debera tener
Verificar el orden en las ventanas Su prOpiO titulo con relacién
al contenido de la misma.
5 6 ¢Los titulos de los menus estan centrados o justificados a la izquierda? Centrar IOS tl'tulos de menus
Verificar titulos y ventanas
5 7 ¢Existen iconos que son estandarizados con otros sitios web? InCIuir fCOI‘]OS que son
Revisar icono de Facebook YouTube etc; si se direcciona hacia sus sitios web. comunes en |a mayoria de
sitios web, y que direcciones
a sus paginas, como el
buscador o ayuda en la parte
superior derecha.
5 8 ¢Los submenus se despliegan hacia la derecha? EI despliegue de SmeenuS
Tamafio hasta 4 veces Fuentes, hasta tres tipos, Colores hasta 4 colores Serén Siempl’e para |a
Revisar despliegue de iconos. dereCha
# PARAMETRO
6 Prevencion de errores OBSERVACION
61 ¢Existen enlaces que redirecciones a otros sitios o enlaces rotos? Verificar el direCCionamientO
Tomar en cuenta todos los errores existentes. de todo enlace del sitio.
# PARAMETRO
7 Perceptibilidad OBSERVACION
71 ¢Existen zonas bien diferenciadas en donde se encuentra el mend, informacion, Mantener el Orden de

gréficos que no confundan al usuario?

Revisar el orden de botones.

elementos de tal manera que
empiece con un botén, su
respectiva informacion y su




-121-

grafico.
. Se utiliza tamafio de letra, realce de fuente, subrayado, color, sombreado o H A H
71 tﬁpograﬁa especial para mostrar |a jerarquia e importancia de los textos? Mantener un Orden JeraquICO
en cuanto a los textos
Preguntar al usuario que es lo que mas le llama la atencién . . .
principales y secundarios.
7 3 ¢ Se utiliza el mismo color para agrupar elementos relacionados? Mantener un SOIO COIOr para
Observar agrupacion de elementos y su cromatica todo un grupo de e|ement08.
7 4 ¢Existen elementos visuales llamativos para identificar la ventana activa? InCIuir una Intel‘mltenCIa 0a
Observar la ventana activa y sus caracteristicas SuU vez un COlor diferente en
la ventana que se encuentre
activa
# PARAMETRO
8 Flexibilidad, eficiencia y operabilidad. OBSERVACION
8 1 ¢Los menus pueden ser seleccionados mediante un clic o un atajo de teclado? ContrOIar el funCionamientO
Revisar atajos de teclado de cada botén al hacer clic e
incluir la mayor cantidad de
atajos de teclado comunes
como, ctrl+c ,ctrl+v ,ctrl+z
8 2 ¢Existe un buscador del temario de la pagina para optimizar tiempo? |nC|Uir un buscador de ayUda
Pedir al usuario que encuentre un tema a través de esta herramienta. con palabl’as CIaVES de
usuarios para lo cual se
tomara en cuenta los
resultados del Cart sorting
8 3 ¢Las instrucciones e informacion dada es eficiente para realizar las tareas |nC|Uir un Ienguaje Simple en

propuestas?

Comprobar si cumple de manera pedagdgica y sin complicaciones el constructivismo del
estudiante en el proceso de navegacion.

las instrucciones y
acompafar con un grafico o
imagen que describa a las
mismas y mejorar los videos
tutoriales de tal manera que
se pueda seguir el video
dando clic en botones que
lleven a diferentes partes del
mismo.
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# PARAMETRO
9 Estética y Disefio Minimalista OBSERVACION
¢Los signos corporativos son visualmente entendibles y estéticos? H H
9.1 Crear una identidad
Revisar elementos corporativos del sito tales como logotipo, isotipo Corporativa del SitiO
92 ¢Existe informacién irrelevante e innecesaria en el sitio? Tener CUidadO con |a
Pedir al usuario que encuentre informacién innecesaria ubicacién de elementos
publicitarios que desvien la
atencion del usuario
93 ¢El contenido gréafico es distribuido en orden, o es una simple copia de otro sitio? Elaborar una diagramaCién
Revisar autenticidad, orden y originalidad del sitio web de |a pé_glna tomando en
cuenta todos los elementos
gue se incluyan y los
resultados del Card Sorting
94 ng,g:;ztaed;:;eso de elementos graficos u ornamentales que dificultan la Mantener un eStiIO
minimalista, simple y efectivo
Preguntar al usuario que es lo que mas le llama la atencién en la pantalla
en cuanto a elementos
gréficos que no dificulten la
navegacion
¢Esta bien manejada la teoria de color? 'S
9.5 Mantener una teoria de color
Revisar sensaciones del usuario con el color empleado en los sitios web. que permita navegar
facilmente sin distracciones
para el usuario.
# PARAMETRO
10 Ayudar a reconocer, diagnosticar y OBSERVACION
solucionar errores.
10 1 ¢Existen sonidos utilizados para sefialar errores? Implementar Sonido ante
Revisar sonidos en caso de error Cualq uier error
102 ¢Los mensajes de error no contienen cédigos? Ante un error no eXpIicar al

Revisar textualmente que no exista cédigos que no son entendibles para el usuario

usuario con la utilizacion de
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codigos en el texto

10 3 ¢;Los mensajes de error evita el uso de palabras violentas u hostiles? InCIUir un texto amable y

Tomar en cuenta la reaccién del usuario al leer el enunciado de error. reSpetUOSO de infOrmaCién
ante cualquier error del
usuario

10 4 ¢;Los mensajes de error sugieren la causa del problema que lo ocasion6? EXpIicar de |a forma. més
Revisar si el sistema ofrece una justificacion del error concreta la causa del error
;Los mensajes de error indican que accion debe realizar el usuario para H

10.5 | fomarioes Explicar una forma de

solucién ante cualquier error
de manera ordenada y clara
al usuario.

Revisas si el sistema propone una solucién para el error

4.7 CARD SORTING

En esta técnica realizada posteriormente al test de usuario, se logra saber con claridad
con qué tipo de palabras esta relacionado el usuario hacia temas de edicién de imagen
digital. Con esta técnica se encuentra las preferencias gramaticales de los usuarios que,
las cuales logran establecer un arbol o cadena de las mismas que permite organizar y
Disefar la distribucion de elementos dentro del sitio web, a esta investigacion realizada,

también se la conoce como Arquitectura de la informacion .

El arbol obtenido es:

Informética Software Libre

Herramientas

Disefio Gréfico Software propietario Retoque

Computacién Programas Fotomontaje



Artes

Dibujo
Aficiones

Docencia

Paginas web
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Photoshop

gimp
Fotografia
Imagen Digital

Tutoriales

Tampoén de

clonar
rectangulo

Degradado
Pincel
Seleccion
Afiches

Nivel Avanzado

Efecto Fuego
Efecto Hielo
Generalidades
Nivel basico

Nivel Intermedio

Efectos 3D

Control de
niveles

Las palabras subrayadas son las elegidas para el desarrollo del arbol de preferencias, asi

también se tomaran en cuenta las recomendaciones de los usuario obtenidas en el test

anterior para cada parametro de calidad.



CAPITULO V

ANALISIS Y RESULTADOS

5.1 Parametros de calidad que configuran al disefio centrado en el usuario

Estos parametros son resultado del analisis bibliogréfico realizado.

Las aulas virtuales al ser una interfaz web, deberan cumplir con los parametros de
accesibilidad y navegabilidad para alcanzar sus objetivos. Por tanto toda aula virtual,
deberia tener estos pardmetros, pero no toda interfaz web esta obligada a comportarse
como aula virtual. En conclusién los indicadores que se han obtenido en el estudio de
analisis de aulas virtuales se lo denominara como un solo parametro llamado
“interactividad didactica — pedagdgica”.

1 Interactividad didactica — pedagdgica.

2 Visibilidad de estado del sistema.

3 Comprensibilidad entre el sistema y el mundo real.
4  Control predecible del usuario.

5 Navegabilidad consistente y estandares
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6 Prevencion de errores.
7 Perceptibilidad
8 Flexibilidad, Eficiencia y operabilidad.
9 Estética y Disefio Minimalista
10 Ayuda a reconocer, diagnosticar y solucionar errores.
5.2 Descripcion de los parametros de calidad.
Interactividad didactica — pedagogica.

La interactividad didactica — pedagdgica consiste en abastecer al usuario de material
didactico interactivo, tales como textos, imagenes, animaciones, recursos audiovisuales,

etc. Que mejoran el aprendizaje de los temas de estudio propuestos en el sitio web.
Visibilidad del estado del sistema

Consiste en mantener informado al usuario de los procesos que esta cumpliendo el
ordenador, como por ejemplo, al dar clic en el botdn que descarga cierto tipo de archivo,
durante el tiempo de espera que demora la descarga, deberia aparecer en pantalla un

anuncio que indique “descargando” y ademas el porcentaje de procesamiento.
Comprensibilidad entre el sistemay el mundo real

La comprensibilidad significa que los medios de comunicacion entre el usuario y el
ordenador que son las palabras, las frases y expresiones, deben ser claros y precisos en

el mismo idioma, muy convencionales y ademas familiarizados con las personas.
Control predecible del usuario

Se trata del instante en que el usuario realiza una accién equivocada y por defecto busca
recursos que le permitan deshacer esta accion, un claro ejemplo son los botones de

deshacer y rehacer, sin mantener un dialogo largo con el sistema.

Navegabilidad consistente y estandares
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Navegar de manera consistente y estandarizada consiste en utilizar elementos, que en la
gran mayoria de sitios web significan lo mismo, como por ejemplo el icono de una lupa

que automaticamente nos da la sensacion de busqueda.
Prevencion de errores

Significa que esta accién es de prevencion, 6sea que al momento de elaborar el disefio
del sitio web, no se incluya links o botones que no funcionen o que direccionen a sitios no

deseados o0 no existentes.
Perceptibilidad

Significa que todos los botones o elementos de navegacién deben conservar su
apariencia en todas las secciones del sitio web, por ejemplo si en la pagina principal se
encuentra un botén que diga “FOROS”, pues en otras paginas debera también decir

“FOROS” y no cambiarse el nombre como por ejemplo “DEBATES”.
Flexibilidad, Eficiencia y Operabilidad

Consiste en dar facilidades al usuario a través de un menu principal que se desglosen los
subtemas y herramientas que le permitan acceder a la informacion deseada, asi como
ofrecer atajos de teclados tales como F5 para actualizar, Ctrl + C para guardar, etc. Y asi

el usuario poder llegar de manera eficiente a operar dentro del sitio web.
Estética y Disefio Minimalista

La distribucién de elementos dentro del sitio web, junto con Teoria del color, Estética, y

ausencia de ornamentos hacen de un sitio web mas atractivo y mas impactante al usuario.
Ayudar a reconocer, diagnosticar y solucionar errores

Esto significa que al momento de darse un error, el sistema debe ofrecer una explicacion
al usuario con términos simples, sin codigos, y ademas guiarle hacia la solucion del

problema hasta donde sea posible.
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5.3 Grado de cumplimento del Disefio Centrado en el Usuario en interfaces
web para la ensefianza de Edicién de imagen digital.

TABLA XIV; GRUPO DE ESTUDIANTES; CAP. V

SITIO WEB Aula clic Aula Facil Miguel Efectos Ps. Promedio
Moyetones

USUARIO

Estudiante 1 5.44 4.86 4.24 4.35 4.72

Estudiante 2 5.84 5.72 4.88 4.69 5.28

Estudiante 3 4.94 5.25 4.88 4.15 4.81

Estudiante 4 5.36 4.98 4.01 4.99 4.84

Estudiante 5 5.07 4.95 4.52 4.73 4.82

Estudiante 6 4.57 4.62 4.36 4.49 4.51

Estudiante 7 4.89 4.69 4.87 4.53 4.75

Estudiante 8 5.07 5.44 5.06 5.02 5.15
PROMEDIO 4.86
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Grado de cumplimiento para el
grupo de estudiantes

0%_{_0%

B Grado de cumplimiento

Grafico N° 15; Representacion del grado de Cumplimiento de parametros de calidad en

Estudiantes

TABLA XV; GRUPO DE DOCENTES; CAP. V

SITIO WEB Aula clic Aula Facil Miguel Efectos Ps. Promedio
Moyetones
USUARIO
Docente 1 5.90 5.94 5.06 4.42 5.33
Docente 2 491 4.68 4.76 4.52 4.72
PROMEDIO 5.03
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Grado de cumplimiento para el grupo
de docentes

M Grado de cumplimiento

Grafico N°16; Representacion del grado de cumplimiento de parametros de calidad en

Docentes.
TABLA XVI; TABLA FINAL; CAP.V
USUARIO PROMEDIO PARCIAL
GRUPO DE ESTUDIANTES 4.86
GRUPO DE DOCENTES 5.03
PROMEDIO GENERAL 4.95
USUARIO PORCENTAJES
GRUPO DE ESTUDIANTES 48.6%%
GRUPO DE DOCENTES 50.03%
PROMEDIO GENERAL 49.50%
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Grado de cumplimiento a nivel
general

M Grado de cumplimiento

Grafico N° 17; Representacion del grado de cumplimiento de pardmetros de calidad en

general.

TABLA XVII; PUNTAJES PARA CADA SITIO WEB; CAP. V

SITIO WEB Aula clic Aula Facil Miguel Efectos Ps.
Moyetones
USUARIO
Puntaje 5.20 5.11 4.66 4.59

5.4 Discusioén de resultados.

Los Resultados obtenidos permiten establecer el grado de cumplimiento de los parametros de
calidad en interfaces web para ensefianza de edicion de imagen digital, obteniendo un porcentaje del
49.5%. Considerando que el valor minimo para establecer calidad es el 70% entonces se afirma una
hip6tesis planteada ya que el nivel de calidad en este tipo de interfaces analizadas es bajo.



CONCLUSIONES

Se determind la falta de recursos didacticos - pedagdgicos dentro de las interfaces.

Se determind la ausencia de recursos que mantengan informado al usuario de los

todos los procesos del ordenador a través de la interfaz.

Se encontraron términos gramaticales que no estan familiarizados con el usuario.
Se determind la falta de recursos y funciones predecibles para el usuario.

Se determin6 que hacen falta recursos para una navegabilidad consistente.

No existe un disefio de interfaz basado en prevenir errores que no dependan del

usuario.
No se encuentra una jerarquia establecida en la distribucion de elementos.
Hacen falta funciones que permitan tener una navegabilidad efectiva.

La maquetacioén de las interfaces junto con la estética y la identidad corporativa no

son relucientes.

Existen errores de funcionamiento que no ofrecen una explicacion y solucién al

usuario.

Los sitios web mas utilizados por los usuarios para el aprendizaje de edicién de
imagen digital, muestran una clara deficiencia en cuanto al propdsito de su
utilizacién, ya que ninguno de estos supera una evaluacion del 60%, lo que implica

deficiencia.



RECOMENDACIONES

Se recomienda implementar en los sitios web para ensefianza de edicién de
imagen digital, recursos tales como instrucciones textuales, gréficas, video
tutoriales, actividades de evaluacion, respaldo Bibliografico, Documentacion de
ayuda, material descargable, foros y chats de Discusion, asi como temarios
previos y coherentes con respecto ante cualquier curso dictado en el sitio.

Se recomienda implementar en los sitios web para ensefianza de edicién de
imagen digital recursos que informen al usuario de todo proceso que realice el sitio
web, asi como las sugerencias que estan detalladas en el Manual Interactivo para

no tener problemas en los tiempos de respuesta del ordenador.

Se recomienda implementar en los sitios web para ensefianza de edicién de
imagen digital la terminologia gramatical que se obtuvo en el Card Sorting y esta
detallada en el Manual Interactivo.

Se recomienda implementar en los sitios web para ensefianza de edicién de
imagen digital funciones de Deshacer y Rehacer dentro del sitio, procurar que se
trabaje con una multiplataforma, mostrar un mensaje de advertencia ante un
posible ingreso de virus, y un boton para cancelar alguna accién errénea por parte

del usuario.

Se recomienda implementar en los sitios web para ensefianza de edicién de
imagen digital, la terminologia obtenida en Card sorting para botones principales y
secundarios, mantener distincién en los enlaces, combinar letras mayusculas y
minasculas, centrar titulos de mends y ventanas y procurar que los submenus se
desplieguen hacia la derecha. Incluir también iconos que son comunes con la

mayoria de sitios web.

Se recomienda ser precavido al momento de disefiar una interfaz web para
ensefianza de edicion de imagen digital al momento de verificar todos los enlaces

existentes en la pagina, para que no direcciones a sitios no deseados.

Se recomienda implementar en los sitios web para ensefianza de edicion de

imagen digital una jerarquia establecida.



Se recomienda implementar en los sitios web para ensefianza de edicién de
imagen digital, el uso de atajos de teclado y un buscador cuyos motores
encuentren las palabras que se han obtenido con el resultado del Card sorting, Se
recomienda ademas implementar un nuevo sistema de video tutoriales en donde el
usuario pueda seguir paso a paso el video dando clic en una lista de instrucciones
que acompafan al video, para explicar su funcionamiento se puede observar el

Manual Interactivo.

Se recomienda implementar en los sitios web para ensefianza de edicion de
imagen digital, una identidad corporativa que sea visible en cada uno de los
elementos de la interfaz, realizando una diagramacion y distribucién de elementos
con un estilo minimalista, y teniendo cuidado con la colocacion de publicidades. No

olvidar aplicar la teoria del color que contribuya a una navegacién efectiva.

Se recomienda implementar en los sitios web para ensefianza de edicién de
imagen digital, sonidos de advertencia ante cualquier error que cometa el usuario y
posteriormente brindar una explicacion de la causa o motivo del error, brindando

una posible solucién para no causar dafios dentro del sistema.

Se recomienda que en la elaboracion de sitios web dentro de la Escuela de Disefio
Gréfico de la ESPOCH, se apliquen los parametros de calidad obtenidos durante

este proceso de investigacion.

Se recomienda que el proceso de investigacion de Disefio Centrado en el Usuario
continte, con el fin de encontrar nuevos parametros de acuerdo a las nuevas

tendencias multimedia y de Disefio Web.
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RESUMEN

El Analisis de Disefio Centrado en el Usuario en interfaces web para ensefianza de
Edicion de imagen digital, fue realizado en la Escuela de Ingenieria en Disefio Gréafico de

la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo.

En base a la recoleccion sistematica de informacion y al proceso de analisis que va de lo
general a lo especifico, analizando el disefio centrado en el usuario en las interfaces
existentes dedicadas a la ensefianza de edicion de imagen digital, se determin6
parametros Utiles para descartar elementos que no aportan al disefio de interfaces. Se
cre6 un manual de parametros de calidad, previo analisis de los sitios web existentes para
aplicarlo en la Escuela de Disefio Grafico de la ESPOCH. Se utiliz6 equipos y software

informaticos y dispositivos digitales de alta tecnologia.

Terminado el estudio y analisis de las interfaces existentes en la web, se obtuvo como

resultado que la calidad de funcionalidad de las cuatro seleccionadas, llegan al 49%.

Tomando en consideracion que los pardmetros establecidos para determinar el grado de
calidad es el 70%. Concluimos que el Nivel de Calidad de Disefio Centrado en el Usuario

en interfaces web para ensefianza de imagen digital es bajo.

Se recomienda hacer uso de los parametros de calidad encontrados, en la elaboracion de
sitios web dentro de la Escuela de Disefio Grafico de la ESPOCH. Y ademas seguir el
proceso de Investigacion de acuerdo a las nuevas tendencias e innovaciones tecnoldgicas

y pedagdgicas.
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ABSTRACT

The Analysis of the Centered Design in the User in Interphases Web for the teaching of
digital image edition was made in the School of Design Graphic Engineering of the Higuer

School Polytechnic of Chimborazo.

In based on the systematic recollection of the information and the process of analysis that
goes from the general to the specific, analyzing the centered design in the user in existent
interphases dedicated to the edition of digital image, was determined useful parameters to
discard elements that do not contribute to the interphases design. It was created a
handbook of quality parameter, previous analyses of the existent web sites to apply it in
the Graphic Design School of ESPOCH. It was Used equipment and informatics software

and high technology digital devices.

Once finished, the study and the analysis of the existent interphases in the web. It was

obtained as result that the functionality of the four selected, reach to 49%

Taking into consideration that the established parameters to determine the quality grade is
70%, it is concluded that the level of quality of Centered Design in the User in the Web
interphases for teaching of digital image is low.

It is recommended to make use of the found quality parameters, in the elaboration of web
sites into the Design Graphic School of ESPOCH, and moreover, to follow the process of

Investigation according to the new trends and technologic and pedagogic innovations.
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ANEXO N°1

V7 74

FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA

ESCUELA DE INGENIERIA EN DISENO GRAFICO

ENTREVISTA

La siguiente entrevista tiene como fin recolectar informacién importante para el desarrollo de la
tesis titulada “Andlisis de Disefio centrado en el usuario en interfaces web para la ensefianza de

III

edicién de imagen digital”. Los Datos que se consigan en el siguiente cuestionario no compromete

en lo absoluto a la persona encuestada.
Nombre Del ENtreVistador. ...t ettt st s bbb
NUMEro de ENTreVISTa.......civiieeeece ettt ettt et st e e s et er e et eaas

Descripcion de la persona Entrevistada..........ccoceeeeceeecierineineececce et eieneas

CUESTIONARIO

Qué opina usted sobre las interfaces web que sirven para ensefiarle la edicion de imagen
(o T=41 = ISR

Cuales son las caracteristicas mas importantes que cree usted que deberia tener un buen sitio web
de este tipo, para mejorar el nivel de ensefianza — aprendizaje?......cccccveeeeecieeeeeiecieeeesccieee e



ANEXO N° 2

# Nombre Direccion Instrucciones Video Evaluaciones Descargas Ayuda Foros Total
Del sitio textuales Instrucciones Tutoriales
web graficas
1 Tutoriales http://www.tutorial
P
" espro.com/1-tipos-
de-archivo
2 Tutoweb http://thegamesecto
r.260mb.org/wordpr
ess/?p=38
3 Aulafacil http://www.aulafacil
.com/photoshop/Lec
c-02.htm
4 Video http://videocursoph
otoshop.blogspot.co
curse m/2009/01/curso-
Photoshop photoshop-gratis-1-
abrir-un.html
5 Aulaclic http://www.aulaclic.
es/photoshop-
cs6/index.htm
6 Photoshop | http://www.photosh
op-
Desi . .
esien designs.com/foro/vi
ewtopic.php?t=4212
7 Vecindad http://blogvecindad.
com/60-tutoriales-
Gréfi
renea de-photoshop-a-
nivel-avanzado
8 Efecto Ps http://www.efectos
ps.com
9 Instituto http://www.imh.es/
d L
¢ es/comunicacion/do
Mia. kumentazio-
herramient | irekia/manuales/cur
2 so-de-tratamiento-
de-imagenes-con-
gimp
10 http://www.chubute
duca.com.ar/775/in
Colegio L _
provincial dex.php?limitstart=1
Puerto 0

Madryn




11

http://www.progra
macionweb.net/artic

Pm?;mac ulos/articulo/?num=
385
Web.net
12 http://miguelmoyet
. ones.com/2011/09/
Migue! 30/aprende-a-
Moyetone utilizar-gimp
S
13 http://www.catedu.
es/aratecno/index.p
Ara Tecno .
hp?option=com_con
tent&view=article&i
d=476:practica-de-
gimp&catid=59:imag
en-sonido-
video&ltemid=246
14 http://comunidad.fo
tolibre.net/index.ph
id
CTF::; ° p?topic=675.0;wap2
Libre
15 http://www.youblish
er.com/p/140976-
youblisher

Guia-Didactica-de-
GIMP-2-6




ANEXO N° 3
EVALUACION HEURISTICA DE SITIOS WEB PARA ENSENANZA DE EDICION DE IMAGEN DIGITAL
REALIZADO POR: Freddy Palacios; Jessica Barreto.

Sitio web:

ID Heuristica Principio Representado Justificacion mediante ID problema
elementos del
artefacto observado

S|

PARCIALMENTE

NO




ANEXO N°4
ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
ESCUELA DE INGENIERIA EN DISENO GRAFICO.

MEDICION DE PARAMETROS DE CALIDAD EN INTERFACES WEB PARA LA ENSENANZA DE TRATAMIENTO DE IMAGEN
DIGITAL.

TEST DE USUARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES Y DOCENTES DE LA ESCUELA DE INGENIERIA EN DISENO GRAFICO DE LA
ESPOCH.

El siguiente Test de usuario tiene como finalidad adquirir informacién importante para medir parametros de calidad en interfaces web
para ensefianza de tratamiento de imagen digital.

NOMDIE DI SITIO WD ..ottt et s es et e et e s e e et ees et e84 et sk et sk e es et s bbbt et eb st et ean et sea et
Nombre de la Persona encargada de establecer 1as inStrucCioNes @l USUAIO.......ccvueveeiieieriirieteinineeirire st st s et s e ses e ses et sss s
DatoS INFOIMATIVOS GEI USUGIIO....uiiuieeuiieieis ittt ettt ettt et ebets st sescae st st e et s es s et ses 4 b et et 1ok ha a4t et bbbt s bbbt sebet s
TABLA DE CONTROL.
# PARAMETRO PUNTAJE/10
1 Interactividad didactica — pedagégica OBSERVACION | ™ime | fesler | Boene | smeone ) eoro
€) €} ©) [l

(10)

—o —0 - o

1 1 La pagina cuenta con recursos didacticos necesarios tales como: Instructivos Imagenes
: Video tutoriales Evaluaciones Foros Ayuda?
Visualizar si existen estos elementos
1 2 ¢éSe visualiza un temario previo de los contenidos a tratar en la pagina?

Encontrar un temario a cerca de un tema especifico

1.3

éLos recursos y contenidos se relacionan coherentemente con los temas propuestos?

Seleccionar un tema especifico y navegar hasta encontrar alguna incoherencia.

1 '4 éPosee recursos de aprendizaje necesarios tales como; texto, imagen o audiovisuales
con su respectiva bibliografia?
De los recursos encontrados anteriormente, revisar si poseen su respectiva bibliografia
1 5 ¢éTiene un sistema de evaluacién acorde a los contenidos estudiados?
Acceder a Evaluaciones
1 6 éCuenta con herramientas de comunicacion tales como foros o chat de discusion para

hacer preguntas y despejar dudas?

Acceder a Foros o chats de discusion.

Promedio




ANEXO N°5

USUARIOS PARTICIPANTES EN EL TEST.




ANEXO N°6

CARD SORTING

Disefio Grafico

Software
propietario

Retoque

Computacién

Programas

Artes

Fotomontaje

Dibujo

Rectangulo

Degradado

Control de curvas

Photoshop

Tampon de clonar

Docencia

gimp

Afiches

Imagen Digital

Paginas web

Efecto Hielo

Pincel

Fotografia

Nivel basico

Aficiones

Efecto Fuego

Control de niveles

Nivel Intermedio

Generalidades

Tutoriales

Seleccidn

Nivel Avanzado

Efectos 3D
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