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RESUMEN

Una de las principales herramientas de comunicacién de la empresa INDUGLOB S.A. con
sus potenciales consumidores, es el catdlogo de producto en formato impreso; sin
embargo, este tipo de soporte presenta una serie de desventajas y limitaciones, siendo las

mas criticas la accesibilidad y la caducidad temprana de sus contenidos de informacion.

En éste documento se presenta los lineamientos establecidos para el disefo, desarrollo e

implementacién de la interfaz del catdlogo digital de electrodomésticos de linea blanca.

Para facilitar la actualizacion de los contenidos, el catdlogo se ha desarrollado mediante
una Base de Datos cenftralizada, que hace de esta herramienta un producto totalmente

dindmico y parametrizable.

La Base de Datos integra una gran cantidad de imdgenes logradas con herramientas
CAD, especializadas en modelado 3D y renderizacion (Autodesk Inventor y Autodesk
Showcase) con el apoyo de software de diseno grdfico (Adobe lllustrator y Adobe

Photoshop)

Palabras clave: Base de datos , parametrizable , interfaz, catdlogo digital, linea blanca, modelado, renderizacion,

comunicacion, disefio gréfico, software.
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ABSTRACT

One of the main communication tools INDUGLOB S.A. uses to deal with its potential
clients is a printed catalog of its products. However, this kind of tool involves a
series of disadvantages and limitations, being accessibility and early expiration of

its contents the most critical ones.

The general guidelines established to design, develop, and implement an
interface of a digital catalog of household appliances are presented in this

document.

With the purpose of facilitating the updating of contents, the catalog has been
designed by centralizing a database, which makes this tool into a totally dynamic
and customizable product. The database integrates a big amount of images
obtained with CAD tools, which are specialized ways to make 3D modeling and
rendering (Autodesk Inventor and Autodesk Showcase) by using graphic design
software (Adobe lllustrator and Adobe Photoshop).

Key words: database, customizable, interface, digital catalog, white line,

modeling, communication, graphic design, software
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CAPITULO 1/ PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La verdadera investigacién consiste en
buscar a oscuras el interruptor de la luz.
Cuando la luz se enciende, todo el
mundo lo ve muy claro.

(Anénimo)

“Modelizacién de una interfaz de usuario para el disefio y desarrollo del catdlogo de producto de la linea blanca, Indurama”



CAPITULO 1/ PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

INTRODUCCION

El crecimiento vertiginoso alcanzado por la empresa INDUGLOB S.A. y la gran acogida de
todas sus lineas de productos a lo largo de las cuatro décadas de vida, sustentada en la
calidad e innovacién en el diseno, ha sido razdn para que los departamentos de
Mercadeo y Ventas desplieguen todo el esfuerzo creativo y financiero para mantener la

bien posicionada marca Indurama.

Aparte del posicionamiento de determinada marca, existen otros factores que tienen

importancia a la hora de seducir al consumidor y que se suman al valor del producto:

* El entorno fisico de la marca (como se disponen los puntos de venta),
e La comunicacién (medios para llegar a su publico) y
e El comportamiento (como se comportan sus tfrabajadores entre si y con el

consumidor.

De los tres factores antes senalados, éste proyecto se centra en la comunicacion, que si
bien, es una herramienta estratégica dentro de toda empresa, no quiere decir que sea la

clave del éxito, pero que bien manejada forma parte de este.

Dentro de este contexto es importante establecer los canales para que la comunicacion
externa, es decir, aquella que se emite desde la empresa llegue hacia su mercado meta,
sin embargo, no se puede dejar pasar por alto la comunicacién interna, aquella que
vincula e interrelaciona a los diferentes departfamentos de la empresa: manufacturag,

servicio técnico, gestion de calidad, produccion, etc.

Con el transcurso de los anos dentro de la organizacién se ha generado un importante
flujo de informacién y conocimiento, manifestados como un recurso intangible. Estos son
especialmente valiosos para la empresa, porque son dificiles de imitar, resultan dificiles de

adquirir, no se encuentran en ninglun mercado y crecen con el paso del tiempo.

Un elemento clave en la gestion del conocimiento, es una correcta organizacion de la

informaciéon, ya que, el conocimiento se construye a partir de la informacion recibida, y

“Modelizacién de una interfaz de usuario para el disefio y desarrollo del catdlogo de producto de la linea blanca, Indurama”



CAPITULO 1/ PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

esta Ultima se manifiesta como conocimiento explicito en el entorno empresarial
mediante variadas formas, por ejemplo: mensajes, informes, circulares, normas, manuales

de procedimiento, estudios de mercados, bases de datos, catdlogos de producto, etc.

Este proyecto se enfoca en el disefo y desarrollo de un catdlogo digital de producto para
refrigeradoras y cocinas, de la marca Indurama, fabricados por INDUGLOB S.A. como una
aplicacién independiente al sitio web que actualmente dispone la empresa y que serd

consumida a fravés de los servicios de infranet.

Con el disefio y desarrollo del catdlogo, se ha logrado generar una herramienta versdtil
de consulta, de manera que, los usuarios internos (personal de planta) y externos
(potenciales clientes) pueden localizar oportunamente informacién verdz y confiable, a
través de un modelo centralizado de base de datos de imagenes 2D y 3D, ademds de

videos programados

La aplicacién proporciona informacion  sobre una determinada linea de
electrodoméstico, o un modelo especifico de una refrigeradora o una cocina, como por
ejemplo: el color, las dimensiones, las caracteristicas principales, los manuales de uso,

galeria de imdagenes, los componentes funcionales, efc.

El valor agregado que tiene la aplicacién, radica en que cualquier usuario con
conocimientos medios de informdtica vy sin la intervencién de un experto en el manejo de
lenguajes de programacion, podrd administrar y gestionar el contenido del catdlogo de
producto, actualizando la informacion a través de una base de datos relacional,
optimizando de esta manera recursos humanos y financieros, ademds, de poder contar

con una fuente oficial de informacién.

“Modelizacién de una interfaz de usuario para el disefio y desarrollo del catdlogo de producto de la linea blanca, Indurama”



CAPITULO 1/ PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion de la empresa

Electrodomdsticos
G iNRaVX

Fig. 1.1 Evoluciéon de isologotipo de la marca Indurama

1.1.1 Antecedentes

En el ano 1972 en la ciudad de Cuenca en Ecuador, se inicia la actividad industrial y
econdmica de INDUTECNIA en un drea de trabajo de 100m2 y 20 colaboradores en las
calles Hermano Miguel y Sangurima; donde se producian calefones, prensas y l[dmparas

entre ofros productos.

En 1974, se incorpora la compania MULTICOMERCIO con la importacion y ensamble de
bicicletas y produccién de cocinetas, calderos, cocinas, pailas de camionetas,
aprovechando el ingenio y creatividad metal-mecdnica en conjunto con la visidn

comercial del negocio.

En 1976, se traslada este taller a las calles Turuhayco y Calle Vieja, cuyas instalaciones

albergaban a 120 colaboradores, cambiando su razdn social a MULTINDUSTRIAS.

En 1980, la demanda creciente de artefactos de uso doméstico impulsdé a un tercer

cambio de ubicacion, estableciéndose definitivamente como INDURAMA S.A. en las

avenidas Don Bosco y De las Américas.

Foto cortesia de INDUGLOB S.A.
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En 1985, inicia la actividad exportadora al mercado de Pery, vision que se ha consolidado
exitosamente situdndola como una marca presente en aproximadamente 25 paises de la

region latinoamericana de Centro y Sur América.

Hoy en dia en la planta matriz trabajan alrededor de 1900 colaboradores directos, cuya
actividad productiva se consolida actualmente con 2 plantas de fabricacion que superan
los 20.000 m2, ubicadas en el Ecuador y una tercera planta ubicada en el parque industrial
de Miraflores en el vecino pais del Pery, con una capacidad operativa conjunta, de las tres
plantas, de alrededor de 700.000 unidades anuales, que corresponden el 60% cocinas y el
40% refrigeradoras, frigorificos y congeladores, constituyéndose en una de las empresas

lideres en la region.

En Septiembre de 2010 por razones de estrategia comercial la empresa Indurama S. A,
cambia su razén social por INDUGLOB S.A. debido a que la empresa fabrica productos
para las marcas Global, Whirlpool, Innova, Premium e Indurama. Esto provocaba cierta
confusién debido a que en las etiquetas aparecia la leyenda “fabricado por Indurama”,

que es su competencia.

J Foto
Foto: cortesia de INDUGLOB S.A.

Actualmente INDUGLOB S.A. desarrolla un “kit de conversion” que permite transformar las
cocinas que funcionan a gas por las nuevas que utilizaran la tecnologia de induccion,
segun el "Plan Nacional de Cambio de Matriz energética Energética!”, que hasta el 2017
pretende sustituir con las cocinas de induccidn aproximadamente 3,5 millones de cocinas

de gas en los sectores populares. El producto estaria disponible en Enero de 2015.

1 Fuente: Diario El Telégrafo, edicidn del 23 de Agosto de 2013
http://www telegrafo.com.ec/economia/item/cocinas-electricas-son-parte-del-cambio-de-la-matriz-energetica.html
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1.2 La problemdatica

Muchos directivos de la empresa perciben deficiencias en los soportes disponibles para la
consulta de catdlogo de partes y piezas, y el catdlogo de producto terminado, digital e
impreso respectivamente. No obstante, no se ha conseguido aun solventar la necesidad
de implementar un sistema de gestidén para la actualizacion periddica de los contenidos,
con el que se podria dar solucidén a varios problemas detectados en la falta de

informacion digital de facil consulta.

Actualmente disponer de un sitio web (Fig. 1.2), es una estrategia de gran importancia
para cualquier tipo de empresa, pero tener un sitio demasiado sofisticado, podria resultar
contraproducente. En un andlisis bdsico del sitio actual de Indurama, se determinan
ciertas debilidades para el facil uso por el posible cliente. Si bien se exponen todas las
lineas de productos disponibles para el mercado nacional e internacional, resulta
cansado y mondtono indagar sobre las caracteristicas que engloban un producto en

particular, debido a la complejidad de sus contenidos y la falta de informacién que

podria apoyar a una adecuada decisién de compra

Fig. 1.2 Sitio web www.indurama.com.ec

Es importante trasmitir informacién clara y actualizada de los productos y servicios, pero
con un sitio saturado de informacidn, con un exagerado nUmero de enlaces, es mAs
seguro que el usuario abandone el sitio sin cumplir con su objetivo. Un estudio reciente del

sifio Marketing Experiments2 establece que los primeros 7 segundos desde que el usuario

2 (Www.marketingexperiments.com)
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ingresa a un sitio WEB, son criticos para asegurar la permanencia del cibernauta y asi

evitar la salida del mismo.

El estudio indica que mejorando la experiencia del usuario durante los primeros 7
segundos desde su ingreso a la Web, se incrementa en 200% la posibilidad de

permanencia en el sitio.

Aqui es donde el catdlogo digital de producto puede sacar ventaja si logra captar la
atencién de los visitantes en contrapartida con grandes sitios aparentemente atractivos

pero con pobre capacidad de comunicacidn e interaccion.

Entre los principales problemas de usabilidad [NIEOO] encontrados en el sitio web de

Indurama, podemos mencionar:

Confusidn: El usuario no sabe en donde estd ni lo que puede hacer, el nivel de detalle es
excesivo y complejo.

Frustracion: El acceso a las acciones no es intuitivo y el usuario no sabe cdémo encontrar lo
que busca.

Estrés: La carga de trabajo para llevar a cabo las acciones, incide en el cometimiento de
errores (demasiada informacién aumenta el estrés o la carga mental es excesiva.
Aburrimiento: El usuario fiene que repetir una y otra vez los mismos pasos para llevar a
cabo una accioén.

Desaprovechamiento: La aplicacidn no se usa en su totalidad debido a que es
demasiado compleja.

Sobreexplotacién: El usuario tiene que abrir dos o mds ventanas para poder acceder a la

informacién que busca.

Ademds del sitio web, la empresa cuenta con una aplicacion para uso del personal de
ventas y servicio técnico, la cual es estatica programada con Flash (Fig. 1.3), esto significa
gue cuando las condiciones comerciales de la empresa cambian, o seq, se incrementan
o se eliminan productos o servicios, debe llamarse nuevamente a quién desarrolld la

aplicacién original para que haga los cambios y ajustes necesarios.

Al ser una aplicacidon no centralizada, pueden existir copias desactualizadas regadas en

la red.
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Fig. 1.3 Aplicacién interactiva programada con FLASH

En consecuencia esta prdctica "ata” a la empresa con el programador o desarrollador
de la aplicacién, lo que origina aumento de costos por actualizaciones de contenidos, en

caso que se las haga, o bien la informacién queda obsoleta en poco tiempo.

Lo mencionado anteriormente también incide desfavorablemente en el catdlogo de
producto en formato impreso (Fig. 1.4), la informacion se desactualiza y el material pierde
credibilidad, por lo tanto, el ciclo de vida Util es muy limitado y sus costos de produccién

son altos; debido principalmente a factores de disefio, impresién, distribucién, entre otros.

l '

+ wmesin

Fig. 1.4 Catdlogo de producto en formato impreso

En éste entorno donde el flujo de informacién es continuo y susceptible de constantes
cambios, es necesario disenar un sistema de visualizacién de informacién, que permita la
consulta del catdlogo de producto y sobretodo la gestion de sus contenidos con datos
relevantes, Utiles y reales. Ademds, de un diseno funcional y que englobe un amplio
universo de personas con necesidades de informacién diversa, pero con un objetivo

comun, satisfacer los requerimientos del usuario

Consecuentemente con lo sefalado, se plantea el diseno y gestion de un catdlogo

digital de producto para soporte web, como una alternativa de comunicacién y un
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modelo de transmision de conocimientos, canalizados hacia los usuarios internos, es decir,
al personal de los diversos departamentos de la empresa: gestion de calidad, servicio
técnico, manufactura, compras, mercadeo, entre otros; como a los potenciales

consumidores de la marca, usuarios externos.

El disponer de Ias herramientas necesarias que viabilicen la consulta de ese flujo constante
de la informacidn caracteristica de cada producto, contribuird a la toma de decisiones

de los usuarios considerando sus necesidades y exigencias propics.

1.3. Definicion del proyecto

Una pdagina web es un documento o informacién electronica capaz de contener texto,
sonido, video, programas, enlaces y que puede ser accedida mediante un navegador,
generalmente incluyen otros recursos como hojas de esfilo en cascada, guiones (scripts) e

imdgenes digitales, entre otros [POWO04].

Existen dos tipos de pdginas web:

1.3.1 Las paginas web estdticas

Estas presentan las siguientes caracteristicas [POWO06]:

Ausencia de movimiento y funcionalidades.

Absoluta opacidad a los deseos o bUsquedas del visitante a la pdgina.

Realizadas en XHTML o HTML.

Para cambiar los contenidos de la pdgina, es imprescindible acceder al servidor
donde estd alojada la pdgina.

El usuario no tiene ninguna posibilidad de seleccionar, ordenar o modificar los
contenidos o el diseno de la pdgina a su gusto.

El proceso de actualizacién es lento, tedioso y esencialmente manual.

No se pueden utilizar funcionalidades tales como bases de datos, foros, etc.
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1.3.2 Las pdginas web dindmicas

Estas tienen las siguientes caracteristicas [POWO06]:

Gran nUmero de posibilidades en su diseio y desarrollo.

El visitante puede alterar el diseho, contenidos o presentacién de la pdgina a su
gusto.

En su realizacién se utilizan diversos lenguajes y técnicas de programacion.

El proceso de actualizacién es sumamente sencillo, sin necesidad de entrar en el
servidor.

Permite un gran nimero de funcionalidades tales como bases de datos, foros,
contenido dindmico, etc.

Pueden realizarse integramente con software de libre distribucién.

Existe una amplia comunidad de programadores que brinda apoyo desinteresado.

Cuenta con un gran numero de soluciones predisefadas de libre disposicion.

Desde esa perspectiva la aplicacion3 para el disefio del catdlogo digital se enfoca en lo
que actualmente se conoce como web 2.04, se ha desarrollado con un lenguaje mas
poderoso y complejo que HTML, con PHP y MySQL asociada a una base de datos

relacional, necesaria para almacenar la informacién que presenta al usuario final.

La aplicacion no es simplemente una pdgina web, es una herramienta de consulta que
integra a la empresa con el mundo exterior y permite de una forma virtual desarrollar
nuevas oportunidades y mejorar la eficiencia de los recursos, ampliar cobertura sin
necesidad de inversiones fisicas, una herramienta para relacionar estrechamente a la

marca con los usuarios y proveedores para crear fidelidad.

8 En informdtica, una aplicacion es un tipo de programa informdtico disefiado como herramienta para permitir a un usuario
realizar uno o diversos tipos de frabajos. Esto lo diferencia principalmente de ofros fipos de programas como los sistemas
operativos (que hacen funcionar al ordenador), las utilidades (que realizan tareas de mantenimiento o de uso general), y los
lenguaijes de programacién (con el cual se crean los programas informdticos) Aplicacién informdtica. (2013, 19 de noviembre).
Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de consulta: 03:28, enero 17, 2013 desde:
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Aplicaci%C3%B3n_inform%C3%A 1tica&oldid=70893493.

4 El término Web 2.0 comprende aquellos sitios web que facilitan el compartir informacién, la interoperabilidad, el disefo
centrado en el usuario y la colaboracién 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, a diferencia de sitios web estdticos
donde los usuarios se limitan a la observacién pasiva de los contenidos que se han creado para ellos. Web 2.0. (2014, 25 de

abril). Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de consulta: 00:03, enero 28, 2013
desde hitp://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Web_2.0&0ldid=74017178.
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1.4. Justificacion e importancia

La primera argumentacion para la seleccion del tema es de indole profesional, me dedico
desde hace 10 anos al diseno industrial en la empresa INDUGLOB S.A. fabricante de
artefactos de linea blanca como son las refrigeradoras, cocinas, frigorificos vy
congeladores, los cuales para su produccidén engloban una extensa cadena de
informacion desde la obtencidén de la materia prima hasta su  transformacién en un

producto final.

Por ofra parte, siendo la gestidon de la informacién y la comunicaciéon, actividades
estratégicas para el éxito de las empresas, se considera ésta aplicacion una herramienta
que permite integrar soluciones para multiples tipos de usuarios de la empresa: sus clientes,
proveedores, vendedores, técnicos, ejecutivos, personal de soporte y servicios
administrativos; que compartirdn la misma informacion en linea, la cual se almacenard en

una Base de Datos Relacional $(BBDD), centralizada y disenada para el efecto.

Para los colaboradores de la empresa, si bien estdn en el dia a dia con los productos, a la
hora de tomar decisiones no es fdcil tener cautiva en la memoria, informacidén respecto a
las caracteristicas formales y funcionales de un determinado producto, por ejemplo, el
color, los materiales, las prestaciones, etc; y peor aiun de datos alfanuméricos que los

identifican, como las dimensiones, el peso, el volumen, etc.

Los comerciales de la empresa podrian sacar mucho provecho de ésta aplicacion, pues,
se la puede emplear como un medio de induccidén para los colaboradores de piso de
ventas, con informacién siempre actualizada y disponible a través de una PC o mejor adn
mediante un dispositivo, ya muy familiar como un ipad, una tablet, etc; de hecho la
variada oferta de productos Indurama, implica que conozcan casi de memoria cada

uno de los modelos a fin de satisfacer las inquietudes de un potencial cliente.

Para los colaboradores de servicio técnico, es imprescindible conocer e identificar los

nombres de todos y cada uno de los productos que conforman una linea de

5 Una Base de Datos Relacional, es aquella que cumple con el modelo relacional, el cual es el modelo mds utilizado en la
actualidad para implementar bases de datos ya planificadas. Permiten establecer interconexiones (relaciones) entre los datos
(que estdn guardados en tablas), y a través de dichas conexiones relacionar los datos de ambas tablas, de ahi proviene su
nombre: "Modelo Relacional" Base de datos relacional. (2013, 21 de noviembre). Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de
consulta: 03:43, Octubre 17, 2012 desde http://es.wikipedia.org/w/index.php?tite=Base_de_datos_relacional&oldid=70928404.
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refrigeradoras o cocinas y sobretodo poder identificar cada componente funcional, para

gestionar la venta o reposicion de un accesorio.

Y finalmente para los clientes externos: actuales y potenciales, que conocen la marca
pero que en determinado momento  requiere  informaciéon especifica,
el catalogo digital es una potente herramienta de consulta a la hora de tomar la decision
respecto a la compra de un producto, pues, permitird mostrar en forma atractiva y

dindmica contenidos informativos de los productos que la empresa comercializa.

Como se mencioné anteriormente, el catalogo digital serd independiente al sitio web de
la empresa, su gran ventaja sobre éste, es que el sitio es estacionario; sdlo lo visitan quienes
conocen su direccién, sin embargo, el catalogo es direccionable, pues, se puede alcanzar
a un amplio universo de usuarios, constituyéndose en un importante medio de “salida”,
basta un link para adherirlo o adjuntarlo a un correo electrénico y en forma simultdnea se

lo puede enviar a cientos de personas.

La ofra ventaja entre pdgina web y catalogo digital, es la cultura de lectura que
diferencia a ambas, por ejemplo cuando alguien visita una pdgina web, los estudios de
comportamiento indican que una persona llega a leer mdximo 5 paginas “hacia adentro”,
que es la direccién de lectura de las web. En cambio cuando se trata de leer revista, este
caso el catalogo digital, la gente puede leer hacia la derecha tranquilamente hasta 15 0

20 pdginas.

De las innumerables ventajas de contar con un catdlogo digital interactivo, destacaremos

las siguientes:

Informaciéon detallada de productos con contenidos actualizados.

Disponer de la informacién necesaria en el momento oportuno.

Colocar a disposicién de todos los usuarios (clientes internos y externos) de la
empresa recursos de informacién generados dentro de la propia empresa,
necesarios para el desarrollo de las tareas cotidianas

Crear una estructura organizativa que garantice y facilite la comunicacion entre
los miembros de la empresa

Desarrollar una cultura empresarial de coordinacién entre los individuos en la
empresa.

Reducir los costos de la administraciéon de documentos y de informacidén
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Por todo lo expuesto anteriormente, se plantea la “MODELIZACION DE UNA INTERFAZ DE
USUARIO PARA EL DISENO Y DESARROLLO DEL CATALOGO DE PRODUCTO DE LA
LINEA BLANCA, INDURAMA” |a cual serd generada mediante una soluciéon multimedia
intfegrada, que se encargard de almacenar y administrar a través de una base de datos
relacional, informacién mediante grdficos vectoriales, imégenes de mapa de bits, renders,
archivos 3D, etc, referente a las caracteristicas de los modelos de cocinas y refrigeradoras

marca Indurama.

Con ésta herramienta se pretende que cualquier usuario con conocimientos medios de
informdtica y sin la intervencién de un experto en el manejo de lenguajes de
programaciéon, pueda actualizar o realizar cambios en el contenido del catdlogo de
producto, infroduciendo informacidén a través de imdgenes renderizadas, animaciones 3D,

video convencional, grdficos, etc.

Esta aplicacién es mucho mds que una simple pdgina web, porque es completamente
dindmica, este dinamismo se fundamenta en el flujo de informacién contenido en su base
de datos, ya que dicha informacién varia en tiempo real de acuerdo a las necesidades

de los usuarios y la empresa.

El desarrollo de la aplicacion obviamente ha implicado mucho mds esfuerzo que el
desarrollar una pdgina web tradicional, y no se trata sélo de programacién, modelado en
3D, diseno digital, ilustracidon o de diseno grdfico, sino de un correcto andlisis de la
empresa para crear un concepto visual, y de contenido cambiante que agregue a la
empresa ventajas competitivas, posicionamiento frente a la competencia, presencia
permanente en la mente de nuestros clientes, y en definitiva mds ingresos mientras se

disminuyen los costos operativos.

El planteamiento de una tesis de posgrado en el campo de la visualizacién de contenidos
de informacién o lo que actualmente se conoce como infografiasé, resulta un reto, pues,

la mayoria de las veces una aplicacion interactiva debe ser desarrollada por un equipo

6 La infografia es una representacién visual de los propios textos; en la que intervienen descripciones, narraciones o
interpretaciones, presentadas de manera grafica normalmente figurativa, que pueden o no coincidir con grafismos abstractos
y/o sonidos. La infografia nacié como un medio de transmitir informacién graficamente. Infografia. (2013, 11 de noviembre).
Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de consulta: 03:24, abril7, 2013 desde
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Infograf%C3%ADa&oldid=70739312.
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multidisciplinario, utilizando un conjunto de herramientas de soffware que permiten crear
los diversos componentes de un producto final, sin embargo, este proyecto involucra
realizar un frabajo coherente, consistente que integre conceptos y la creacién de
productos de disefio grdfico y modelado 3D, elaborados por el autor del proyecto, con el

apoyo técnico de un profesional del campo de la programacion.

Finalmente, desde el punto de vista académico el desarrollo de éste proyecto estd
orientado a que los nuevos conceptos y metodologias que abarcan el complejo mundo
de la multimedia’ y del diseno en su mds amplio contexto, introducidos en el pensum de la
maestria y abordados por importantes docentes nacionales y extranjeros; sean puestos en

prdctica en un proyecto realizable y aplicados en una empresa real.

1.5 Objetivos del proyecto

1.5.1 Objetivo general:

Disenar una interfaz de usuario para la presentacion del catdlogo de producto
de linea blanca para la marca Indurama.

1.5.2 Objetivos especificos:

Disenar la estructura de una base de datos relacional.

Desarrollar el prototipo de la aplicacidén orientado a comunicar la visidon
esperada en el producto final.

Evaluar la eficiencia de la herramienta mediante pruebas de usabilidad
aplicadas a los potenciales usuarios del catdlogo digital.

7 El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza multiples medios de expresion fisicos o
digitales para presentar o comunicar informacion. De alli la expresidon multimedios. Los medios pueden ser variados, desde texto e
imdagenes, hasta animacién, sonido, video, etc. Multimedia. (2013, 4 de diciembre). Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de
consulta: 03:31, abril 7, 2013 desde hitp://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Multimedia&oldid=71197991
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1.6 Alcances y limitaciones

El objeto de la aplicacién interactiva, a través del catdlogo de productos Indurama, es
generar una base de datos parametrizable que permita mediante tareas programadas y
sin la necesidad de un experto en lenguajes de programacién, almacenar, ordenar,
procesar y emitir contenidos de forma dindmica, referente a las caracteristicas

funcionales y formales de las refrigeradoras y cocinas Indurama.

La aplicacion presentard dos interfaces de usuario:
1.6.1 El Frontend?®
El frontend, que es la vista puUblica del catdlogo en la que los usuarios interactuardn a

tfravés de un navegador web, presentard dos categorias de electrodomésticos y tres

lineas de productos, asi:

1. Refrigeradoras 2. Cocinas

a.- Linea Avant a.- Llinea Spazio

b.- Linea Quarzo b.- Linea Quarzo

c.- Linea Comercial c.- Linea Empotrable

La informacién serd emitida por la interfaz de usuario a través de:

1.- Grdficos, mediante un banco conformado por dibujos vectoriales.
2.- Imagenes de mapa de bits renders 3D.
2.- Video convencional.

4.- Animaciones 3D programadas.

Los contenidos por cada categoria serdn:

8 En disefo de software el front-end es la parte del software que interactia con el o los usuarios, Es el encargado de transformar
todos los bocetos "el disefio", a ser concreto mediante cddigo que no necesita de ser procesado del lado del servidor para
ejecutarse. Front-end. (2013, 19 de septiembre). Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de consulta: 06:43, marzo 7, 2013 desde
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Front-end_y_back-end&oldid=69709058.
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MenU desplegable de miniaturas, que muestra todos los modelos de refrigeradoras
y cocinas, identificados por colores: blanco, negro y croma.

Catdlogo digital en formato pdf, asi como los manuales de uso de cada artefacto.
Galerias de imdagenes por modelos.

Animaciones programadas de los componentes funcionales mds importantes de
cada modelo.

Esquemas o diagramas de dimensiones, embalaje, especificaciones técnicas, efc.

1.6.2 El Backend?

El backend es una vista protegida por contrasena de la aplicacién en la que se debe

acceder para gestionar los contenidos, los usuarios y ofras funcionalidades.

1.7 Actuadlizacion de contenidos los contenidos del catdlogo digital

En lo que respecta a la produccion propiamente de refrigeradoras y cocinas actualmente
INDUGLOB S.A., dispone de aproximadamente 50 modelos base, sélo de la marca

Indurama, cada uno de ellos con sus rasgos formales y funcionales.

Respecto a refrigeradoras se tienen las lineas:
1. Linea Quarzo, que comprende alrededor de 8 modelos,
2. Linea Avant, con aproximadamente 10 modelos, v,

3. Linea Comercial, con 8 modelos.

En cuanto a cocinas estdn:
1. Linea Quarzo, que comprende alrededor de 20 modelos,
2. Linea Spazio, con un modelo, vy,

3. La Linea Empotrable, con 4 modelos.

? En disefo de software el front-end es la parte del software que interactia con el o los usuarios, Es el encargado de transformar
todos los bocetos "el disefio", a ser concreto mediante coédigo que no necesita de ser procesado del lado del servidor para
ejecutarse. Front-end. (2013, 19 de septiembre). Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de consulta: 06:43, marzo 7, 2013 desde
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Front-end_y_back-end&oldid=69709058.
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Una vez que la base de datos sea implementada, se podrd cargar la informacién de
todos y cada uno de los modelos parametrizados en la  aplicacién, sin embargo, el
prototipo mostrard el 100% de las funcionalidades de la interfaz de usuario, vy;
especificamente las caracteristicas de la refrigeradora RI-587 Bioactivo y la cocina Niza

de 32", que son los productos mds representativos de la Linea Quarzo.

La aplicacion por ser de cardcter dindmico presentard précticamente dos aplicaciones
en una, ya que, por un lado tendrd una consola de gestion de contenidos de informacidn,
solo disponible para el usuario gestor de los contenidos del catdlogo, y; por ofro lado

tendrd lo que es interfaz publica, visible para todos los usuarios.

Cabe recalcar que la empresa INDUGLOB S.A. por las caracteristicas de sus productos y
ademds debido su red comercial extendida por todo el pais a través de la cadena de
fiendas MARCIMEX S.A. ha prescindido de tener una tienda online, por lo que, el

catdlogo digital, no dispone de la funcionalidad para de venta o compra de productos.

Cabe recalcar que la empresa INDUGLOB S.A. por las caracteristicas de sus productos y su
red servicio técnico, comercializa los productos a través de la cadena de tiendas
MARCIMEX S.A. la cual tiene una cobertura en todo el pais, razdn por la cual ha
prescindido de tener una tienda online, esto explica porque el catdlogo digital, no

dispone de la funcionalidad para de venta o compra de productos.
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“Lo que importa verdaderamente en la vida
no son los objetivos que nos marcamaos,
sino, los caminos que seguimos para lograrlos.”

(Peter Bamm)
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2. ANALISIS DEL PROYECTO

2.1 Especificacion de requisitos

El andlisis de los requisitos es la etapa mds importante del desarrollo cualquier tipo de
software, en esta instancia se describen las caracteristicas generales de la aplicacién
disenada, con el fin de garantizar el cumplimiento de los objetivos y satisfacer las

necesidades reales de los usuarios, antes de enfrar en el proceso mismo de diseno.

Segun lo expuesto anteriormente los requisitos de los sistemas interactivos suelen estar
enfocados en “qué debe hacer el sistema” y no en “cédmo debe hacerlo”, por lo que,

suelen clasificarse bdsicamente en requisitos funcionales y no funcionales.

Los requisitos funcionales, definen qué debe hacer un sistema.

Los requisitos no funcionales, definen como debe ser el sistema.

2.2 Requisitos funcionales

Los requerimientos funcionales de un sistema describen lo que el sistema debe hacer,
describen la interaccion entre el sistema y su ambiente independientemente de su

implementacion [DUROOQ].

Estos requerimientos dependen del enfoque general, del fipo de software que se
desarrolle y de los posibles usuarios. Para éste proyecto se han definido los siguientes

perfiles de usuarios (Fig. 2.1):

1.- Usuario administrador,
2.- Usuario gestor de contenidos, y

3.- Usuario no registrado,

NIVEL 3 . U 3: Usuario administrador
NIVEL 2 . U2: Usuario gestor de contenidos

U1: Usuario no registrado

Fig. 2.1 Relacion entre niveles de privilegios
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Existird tres niveles de privilegios: el primero para el usuario no registrado, el segundo nivel
para el usuario gestor de contenidos y finalmente el tercer nivel para el administrador de

la aplicacién.

Los usuarios de cada nivel tendrdn asignadas sus funcionalidades, ademds, heredardn las
de los niveles inferiores. De este modo, los usuarios del tercer nivel podrdn acceder a sus
funcionalidades y ademds a las funcionalidades de los perfiles del segundo y primer nivel

de privilegios.

Cabe destacar que en el segundo nivel se encuentra el perfil de usuario gestor de
contenido, y por tanto estos Unicamente podrdn acceder a sus funcionalidades

especificas mds las funcionalidades del primer nivel de privilegio.

2.2.1 Especificacion de Requisitos Funcionales (RF):

RFO1

(U1- U2- U3 funcionalidad de todos los usuarios)

FUNCIONES DE VISUALIZACION DE PRODUCTOS

Infroduccién: Una vez seleccionada una categoria nos aparecerd un listado de productos,
el usuario selecciona uno de los productos de la lista para visualizarlos.

Entradas: Categoria y producto seleccionados.

Proceso: La aplicacion abrird el correspondiente vinculo que hace referencia a las
caracteristicas y al producto seleccionado dentro de la categoria, todas las caracteristicas
del producto serdn recuperadas del correspondiente repositorio.

Salida: En la pantalla del cliente aparecerdn todos los detalles del producto

seleccionado.

RFO2

(U3-funcionalidad del usuario administrador)

FUNCION DE ANADIR NUEVA CATEGORIA

Infroduccién: Nuestro administrador a través de un formulario podrd introducir nuevas
categoria dentro de nuestra aplicacion.

Entradas: Una nueva linea con el nombre de la categoria.
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Proceso: Una nueva entrada en la base de datos correspondiente con la nueva categoria.

Salida: Una nueva pdgina con un mensaje de éxito.

RFO3

(U3-funcionalidad del usuario administrador)

FUNCION DE BORRAR CATEGORIA

Infroduccién: Mediante un formulario el administrador podréd eliminar categorias de nuestra
aplicacién.

Entradas: Debemos seleccionar la categoria a eliminar.

Proceso: El administrador deberd seleccionar una categoria a eliminar dentro del listado
existente, para después confirmar pulsando el botdn eliminar.

Salida: Mostraremos una pdgina de éxito sila operacion se ha podido llevar a cabo.

RFO4

(U3-funcionalidad del usuario administrador)

FUNCION LISTAR CATEGORIAS

Infroduccién: El administrador podrd efectuar una consulta de todas las categorias.
Entradas: Los valores para realizar la bUsqueda.

Proceso: Se efectuard una consulta en la tabla correspondiente a las categorias.

Salida: Se obtendrd en pantalla un listado de todas las categorias actuales.

RFO5

(U3-funcionalidad del usuario administrador)

FUNCION ANADIR NUEVO PRODUCTO

Introduccioén: Igual que en las anteriores opciones, el administrador a través de un formulario
tendrd la opcidn de anadir un nuevo producto dentro de una categoria del catdlogo
existente.

Entradas: Todas las caracteristicas del producto, nombre, marca, precio, descripcion...
Proceso: Una vez introducidos todos los datos, realizaremos la insercidon dentro de nuestra
base de datos de productos.

Salida: Una pdgina mostrando el éxito si se ha podido realizar la operacién.
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RF06

(U3-funcionalidad del usuario administrador)

FUNCION BORRAR PRODUCTO

Infroduccidn: El administrador podrd efectuar el borado de producto de nuestra
aplicacién.

Enfradas: Se debe seleccionar el producto a eliminar.

Proceso: Una vez seleccionada la opcidn de borrar producto, deberemos seleccionar el
producto a eliminar del listado existente. Finalmente confirmaremos la operacién con el
botdn de borrado.

Salida: Nuevamente aparecerd una pdgina con un mensaje de operacion realizada de

forma correcta si se ha podido llevar a cabo.

RFO7

(U3-funcionalidad del usuario administrador)

FUNCION LISTAR PRODUCTOS

Infroduccién: El administrador podrd efectuar una consulta de todos los productos que
estén datos de alta.

Entradas: Los valores para realizar la bUsqueda.

Proceso: Se efectuard una consulta en la tabla de productos.

Salida: Se obtendrd en pantalla un listado de todos los productos que se dispongan en la

tabla de productos.

RFO8

(U3-funcionalidad del usuario administrador)

FUNCION ELIMINAR USUARIO

Infroduccién: Desde esta opcién podremos efectuar el borrado de un usuario registrado.
Entradas: Los datos correspondientes al usuario que queremos eliminar.

Proceso: Deberemos seleccionar del listado de socios el usuario que deseamos borrar, una
vez seleccionado se eliminard la tupla de nuestra tabla correspondiente.

Salida: Nuevamente aparecerd una pdgina con un mensaje de operacion realizada de

forma correcta si se ha podido llevar a cabo.
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RFO9

(U1-funcionalidad del usuario no registrado)

BUSCAR MODELO DE ARTEFACTO

Infroduccién: Mediante un menU desplegable, el usuario accede directamente al modelo
de artefacto que busca.

Entradas: Los datos correspondientes al modelo de artefacto que se busca

Proceso: Del menu correspondiente sélo el modelo requerido debe ser seleccionado por el
usuario.

Salida: Aparcerd una pantalla con la imagen del artefacto solicitado.

RF10

(U1-funcionalidad del usuario no registrado)

BUSCAR COMPONENTES FUNCIONALES DE UN ARTEFACTO

Intfroduccién: Mediante un botén, el usuario accede directamente a la funcionalidad
requerida

Enfradas: Hacer clic en boton.

Proceso: Cuando se presione en el botdn, aparecerd el artefacto mostrando los
componentes funcionales mds importantes del artefacto.

Salida: Aparecerd un video programado, que muestra mediante una rotaciéon de 360

grados el componente seleccionado.

RF11

(U1-funcionalidad del usuario no registrado)

BUSCAR ARTEFACTOS POR LINEAS DE DISENO

Infroduccién: En el menU principal se debe listar las dos categorias de artefactos:
refrigeradoras y cocinas

Enfradas: Hacer clic en boton.

Proceso: Desde la pantalla de inicio se seleccionar categorias: refrigeradoras o cocinas
Salida: Aparecerd una botonera con tres lineas de disefio: linea Avant, linea Quarzo vy linea

comercial.

RF12

(U1-funcionalidad del usuario no registrado)
BUSCAR MANUALES DE USUARIO
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Infroduccién: Una vez seleccionado una categoria de producto: refrigeradora o cocina,
aparece la botonera con todas las funcionalidades por artefacto.

Entradas: Hacer clic en boton.

Proceso: Seleccionar del menU desplegable los botones que mostrardn los diferentes tipos
de manuales segun el tipo de artefacto:refrieradora o cocina.

Salida: Se muestra un manual de usuario en formato pdf.

RF13

(U1-funcionalidad del usuario no registrado)

VER GALERIA DE IMAGENES

Infroduccién: Para conocer las caracteristicas fisicas y funcionales de un artefacto, se
mostrard una galeria de imdagenes de productos

Enfradas: Hacer clic en boton.

Proceso: Una vez seleccionado en el menU principal una categoria de producto:
refrigeradora o cocina, aparece la botonera con todas las funcionalidades por artefacto,
uno de ellos la galeria de imagenes

Salida: Se muestra un carrusel con las imdgenes mds representativas de un artefacto

RF14

(U2-funcionalidad del usuario gestor de contenidos)

FUNCION ACTUALIZAR IMAGENES POR ARTEFACTO

Infroduccidn: El gestor de contenidos podrd efectuar la actualizacién de informacioén de
productos, sus dimensiones, sus colores, etc.

Entradas: Se debe seleccionar la tabla del artefacto a actualizarse

Proceso: Una vez seleccionada la opcién requerida, deberemos seleccionar de la base de
datos la nueva imagen a cargarse.

Salida: Aparecerd un botdn para confirmar la operacién realizada.

RF15

(U2-funcionalidad del usuario gestor de contenidos)

FUNCION INCREMENTAR MODELO DE ARTEFACTO POR LINEA DE PRODUCTO

Infroduccidn: El gestor de contenidos podrd afadir un nuevo modelo a una linea de
artefactos o productos.

Entradas: Se debe cargar ala base de datos laimagen requerida

Proceso: Una vez seleccionada la imagen, deberemos seleccionar la tabla segun la linea a
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la que se cargard la nueva imegen. Finalmente confirmaremos la operaciéon

Salida: Aparecerd un botdn para confirmar la operacion solicitada.

RF16

(U2-funcionalidad del usuario gestor de contenidos)

FUNCION ELIMINAR MODELO DE ARTEFACTO POR LINEA DE PRODUCTO

Introduccién: El gestor de contenidos podrd eliminar un modelo desactualizado de una
linea de artefactos o productos.

Entradas: Unicamente se debe eliminar la imagen aimacenada en la base de datos
Proceso: Una vez seleccionada la opcidon de borrar producto, deberemos seleccionar el
producto a eliminar del listado existente.

Salida: Finalmente confirmaremos la operacién realizada

2.3 Casos de uso

Para definir los casos de uso considerados en este sistema, previamente se identificardn los

posibles actores.

2.3.1 Definicidon de Actor

Un actor es un rol que desempena un usuario o usuarios con respecto al sistema. Es
importante destacar el uso de la palabra rol, pues con esto se especifica que un actor no
necesariamente representa a una persona en particular, sino mds bien la labor que realiza

frente al sistema [LOR0Z2].

2.3.2 Definicidon de Usuario

Un usuario es una persona que, cuando usa el sistema, asume un rol. Asi, un usuario puede

acceder al sistema como distintos actores [LOR02].

Como ejemplo a las definiciones anteriores, tenemos el caso de un sistema de ventas en
qgue el rol de Vendedor con respecto al sistema puede ser realizado por un Vendedor o

bien por el Jefe de Local.

Los actores considerados en el escenario propuesto y con los que Interactuard el sistema,

son los siguientes:
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. administrodor .
usuano gastor usuario

de contenidos s s e e no registrado

Fig. 2.2 Usuarios de la aplicacion

2.3.2.1 Usuario administrador: Este es el primer usuario del sistema y serd el encargado
de realizar las copias de seguridad y todas las funciones para la gestiéon de actualizacion
de la base de datos, su mantenimiento y la comprobacidon de su correcto

funcionamiento.

2.3.2.2 Usuario gestor de contenidos: Este usuario se encargard de la constante
actualizacién de la informacion del catdlogo de producto y los servicios de la empresa.
Su gestidn consistird bdsicamente en incluir imdgenes referente a las caracteristicas
generales de los productos: color, dimensiones, tipo de embalaje, galeria de imdgenes,
manuales de usuario, componentes funcionales mds importantes, datos técnicos,

informacion de servicio técnico y un video institucional.

2.3.2.3 Usuario no registrado: Este podrd acceder a los servicios ofertados por la

aplicacién para visualizar los contenidos informativos

2.4 Definicion de casos de uso

Un caso de uso es una descripcidon de los pasos o las actividades que deberdn realizarse

para llevar a cabo algin proceso. [LOR0Z]

Los personajes o entidades que participardn en un caso de uso se denominan actores.

intfroducir

_y busqueda
USUG_".O g e consultar
no registrado F catdlogo

Fig. 2.3 Diagrama de casos de uso de Usuario no registrado
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Dicho de ofra maneraq, los casos de uso permiten obtener informacién acerca de la
manera como un sistema trabaja, o como se desea que frabagje.
Se describe bajo la forma de acciones y reacciones, el comportamiento de un sistema

desde el punto de vista del usuario.

2.4.1 Diagrama de casos de uso
Un diagrama de casos de uso "“Explica gradficamente un conjunto de casos de uso de un

sistema, los actores y la relacién entre estos y los casos de uso”. [LAR?9]
Los diagramas de casos de uso documentan el comportamiento de un sistema desde el
punto de vista del usuario. Por lo tanto los casos de uso determinan los requisitos

funcionales del sistema, es decir, representan las funciones que un sistema puede ejecutar.

Su ventaja principal es la faciidad para interpretarlos, lo que hace que sean

especialmente Utiles en la comunicacién con el cliente.

Después de esta breve infroduccion sobre los casos de uso, pasamos a mostrar a cada

uno de los actores que intervienen en éste sistema, que como ya sabemos son fres:

usuario administrador, usuario gestor de contenidos y usuario no registrado.

actuc
refrigeradcras

&

cmggeanicc:
I

ST T
——— 2liminanaoc
> e imbgens:

usvarno geshor
de contenidos

Fig 2.4 Diagrama de casos de uso para usuario gestor de confenidos.
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Fig 2.5 Diagrama de casos de uso para usuario no registrado

gestionando
modelos

afiadiendo
mod

eliminando
model

usuario
administrador

"‘-...‘___-__.--

listando modelos

Fig. 2.6 Diagrama de casos de uso para usuario administrador.
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2.4.2 Descripcion de los Casos de Uso

El nombre de un caso de uso se expresa con un verbo en gerundio, seguido generalmente

por el principal objeto o entidad del sistema que es afectado por el caso [LAR?9] .

Los casos de uso se documentan con texto informal. En general, se usa una lista

numerada de los pasos que sigue el actor para interactuar con el sistema.

A continuacién se presentan los casos de uso mds importantes que tendrd la aplicacion,

segun cada tipo de usuario:

Casos de uso:

usuarnio
administrador

* Caso de uso:

Creando plantilla

Actor: usuario administrador

* Caso de uso:

Modificando plantilla

Actor: usuario administrador

* Caso de uso:

Eliminando plantilla

Actor: usuario administrador

* Caso de uso:

Ingresando a la pdagina principal
Actor: usuario no registrado

* Caso de uso:

Seleccionando categoria de productos
Actor: usuario no registrado

* Caso de uso:

Seleccionando modelo de producto

Actor: usuario no registrado
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Casos de uso :

usuario gestor
de contenidos

* Caso de uso:
Ingresando a la pdagina principal

Actor: usuario gestor de contenidos

* Caso de uso:

Seleccionando categoria de productos
Actor: usuario gestor de contenidos

* Caso de uso:

Seleccionando modelo de producto
Actor: usuario gestor de contenidos

* Caso de uso:

Consultando color de producto

Actor: usuario gestor de contenidos

* Caso de uso:

Consultando dimensiones de producto
Actor: usuario gestor de contenidos

* Caso de uso:

Consultando tipo de embalaje de producto
Actor: usuario gestor de contenidos

* Caso de uso:

Viendo manual de usuario de producto
Actor: usuario gestor de contenidos

* Caso de uso:

Viendo galeria de imdgenes de producto
Actor: usuario gestor de contenidos

* Caso de uso:

Viendo componentes funcionales de un producto
Actor: usuario gestor de contenidos

* Caso de uso:

Viendo video institucional

Actor: usuario gestor de contenidos
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Casos de uso :

usuario
no registrado

* Caso de uso:

Consultando infografia de producto

Actor: usuario no registrado

* Caso de uso:

Consultando servicio técnico de productos
Actor: usuario no registrado

* Caso de uso:

Descargando catdlogo de productos
Actor: usuario no registrado

* Caso de uso:

Imprimiendo infografia de productos
Actor: usuario no registrado

* Caso de uso:

Viendo animaciones de componentes de producto
Actor: usuario no registrado

* Caso de uso:

Creando administrador de la aplicacion

Actor: usuario no registrado
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2.5 Requisitos no funcionales

Son aqguellos requerimientos que no se refieren directamente a las funciones especificas
que entrega el sistema, sino a las cualidades que éste debe tener para satisfacer las

necesidades de los usuarios. [DUROO]

2.5.1 Especificacion de requisitos No funcionales:

Escalabilidad.- La aplicacion debe estar en capacidad de permitir en el futuro el

desarrollo de nuevas funcionalidades, modificarlas o eliminarlas.

Flexibilidad: Debe tener un alto nivel de flexibilidad en cuanto a la parametrizacion de los

datos a ingresarse en la base de datos.

Instalacién: La aplicacion se subird a un servidor web y se tendrd acceso a través de los

navegadores Morzilla Firefox o Internet Explorer mediante una PC conectada a internet.

Mantenibilidad: Toda la aplicacion debe estar debidamente documentada tanto en el

codigo fuente como en los manuales de gestion y de usuario.

La aplicacién debe contar con una interfaz de administracion que incluya: Administracién

de usuarios, Administracién de médulos y Administracion de pardmetros.

Seguridad: El control de acceso implementado debe permitir asignar los perfiles para

cada uno de los roles identificados.

Arquitectura: La aplicacion debe ser 100% Web y toda la parametrizacion y administracion

debe redlizarse desde la Web.
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2.5.2 Otros Requisitos No Funcionales

La informacién almacenada en la base de datos podrd ser consultada vy
actualizada permanente, en tiempo real por varios usuarios conectados

simultdneamente.

Todas las imagenes de refrigeradoras y cocinas, que serdn visualizadas a través
de la aplicacién, son las generadas en el Dpto. de Diseno y Desarrollo de la
empresa INDUGLOB S. A

Para la elaboracién de ilustraciones se utilizard software especializado en la

creacién de grdficos vectoriales'!, en este caso Adobe lllustrator CSé

La generacion y edicidén de imégenes de mapa de bits12 requiere el uso del
software Adobe Photoshop CSé.

Para el modelado 3D de los elementos y partes componentes de los productos
que mostrard nuestro catdlogo, se utilizard el sofftware de modelado

paramétrico’3, Autodesk Inventor Professional.

Se empleard también Autodesk  Showcase, que es un software de
presentacion, animacion vy visualizacién 3D que proporciona presentaciones y

herramientas de exploracion de diseno

2.6 Requisitos de hardware y software.
Para implementar la base de datos de la aplicacion, se buscd hacer uso de software

libre4. En la actualidad en Ecuador estd en aumento la utilizacién de software libre por

1 Son imagenes digitales formadas por objetos geométricos independientes (segmentos, poligonos, arcos, etc.), cada uno de ellos
definido por distintos atributos matemdticos de forma, de posicién, de color, etc.

2 Se trata de aquellas imagenes que se forman a partir de puntos, lamados pixeles dispuestos en un rectdngulo o tabla, que se
denominada raster. Cada pixel contiene la informacién del color, la cual puede o no contener transparencia, y ésta se consigue
combinando el rojo, el verde y el azul.

B El modelado paramétrico permite crear la geometria de los objetos, su dimensidn y material de manera que si se alteran las
dimensiones, la geometria se actualiza automdticamente basédndose en las nuevas dimensiones

* Segln la Free Software Foundation, el software libre se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, y estudiar el
mismo, e incluso modificar el software y distribuirlo modificado. Software libre. (2013, 3 de diciembre). Wikipedia, La enciclopedia
libre. Fecha de consulta: 04:35, septiembre 8, 2013 desde hitp://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Software_libre&oldid=71144385.
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diversas razones entre las que se cuentan, tanto econdmicas como politicas, y aunque en
las empresas del sector publico se ha convertido en obligacién, el sector privado también

apunta a esta ventagja.

Drupal” Mum

Fig. 2.7 Software libre utilizado para el desarrollo de la aplicacion

2.6.1 Principales ventajas del uso del software libre

Libertad de uso y redistribucion: Las licencias de software libre existentes permiten la

instalacion del software tantas veces y en tantas mdaquinas como el usuario desee.

El factor econdmico: El software libre (no gratis) principalmente disminuye el costo de
adquisicion ya que al otorgarse la libertad de distribuir copias, todas las personas lo

pueden tener sin necesidad de pagar

Independencia tecnolégica: El acceso al cddigo fuente permite el desarrollo de nuevos

productos sin la necesidad de desarrollar el proceso desde cero.

En cuanto a herramientas de hardware, serd necesario Unicamente que los usuarios
dispongan de una computadora con acceso a internet con una tarjeta de red, seria

lo recomendado, o bien un modem.

La mdaguina que hard la funcién de servidor deberd disponer de un repositorio el cual

almacenard toda la informacién del catdlogo de productos.

El servidor necesitard una conexion a internet con un ancho de banda éptimo, para asi
poder asistir las peticiones de todos los clientes que estén conectados de forma
simultdnea, evitando el colapso debido a la ejecucién de mucho cddigo y muchos

accesos a la base de datos.

Para el acceso a la aplicacién, no serd necesario que el usuario disponga de un
navegador en concreto, sin embargo, el navegador que se use debe estar actualizado a

las Ultimas versiones para evitar visualizaciones erréneas o falta de plug-ins.
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“Jamads se descubriria nada si nos considerdsemos
satisfechos con las cosas descubiertas”

(Séneca)
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3. MARCO TEORICO REFERENCIAL

3. 1 Aplicacién de encuesta a visitantes de catdlogos digitales

Para tener una visidon general del comportamiento y percepcion que los usuarios tienen
durante la visita de un catdlogo digital , se aplicé una encuesta que tiene como
objetivo conocer el grado de satisfaccion y expectativas que ellos esperan de estas

herramientas de informaciéon

3.1.1 Caracteristicas de la encuesta realizada

Fecha de realizacién:

Entre los meses Enero y Abril de 2013

Muestra o poblacién estudiada:

Hombres y mujeres entre 18 y 55 anos de edad

Tipo de muestreo'é: No probalistico o deterministico

Tipo de muestra'’:

Infencional o de juicio'8, aplicada a visitantes de sitios web
Tamano de la muestra:

40 personas

Tipo de aplicacion de la encuesta:

Entrevista personal y mediante correo electrénico.

El tfipo de muestra Inintencional o de juicio, es principalmente utilizado en actividades
académicas y en investigaciones privadas, pero son de baja utilidad para las oficinas
nacionales de estadistica, por lo que, en general, se opta por no utilizarlas con la
excepcion del muestreo intencional o de juicio, que ha resultado Util para conocer con
fidelidad, tendencias y comportamientos de determinadas variables en la generacion de

estadisticas econdmicas [KISH?5].

16 Es el proceso seguido para la extraccién de una muestra

17 Es la parte de la poblaciéon en la que se miden las caracteristicas estudiadas. El nUmero de individuos de la muestra se llama
tamano de la muestra

18 La caracteristica principal de este tipo de muestreo es que, tanto el famaio como la seleccién de los elementos que la
infegran estan sujetos al juicio del investigador, La validez de los resultados en este caso depende del nivel de conocimie nto
sobre el fendmeno en estudio y de evidencias estadisticas que muestren su utilidad para conocer aspectos de

comportamiento.
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1.- Cudl es el medio por el que se ha enterado de la existencia de un determinado

catdlogo digital de producto?

| Recomendacion de amigos
B Publicidad en el carren slectrénico
Publicidad en revislas imopresas
B For lus webs de las SINPresas
T Por lus link en redes sociales
B Otros (especiiique)

Tabla 3.1 Encuesta-resultado pregunta 1

fo
11
15

2P
14

(puede dar mds de una respuesta)

2.- Generalmente con qué propdsito utiliza un catdlogo digital de producto?

(puede dar mds de una respuesta)

M Para revisar tendencias de la moda |
B Para buscar un articulo que deseo comprar
Para comparar precios
Para buscar regalos y obsequios

Tabla 3.2 Encuesta-resultado pregunta 2

fa
18
29

22

25%
41%

32%
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3.- Cudl es el tipo de soporte qué mas utiliza para buscar un catdlogo digital de producto?

(puede dar mds de una respuesta)

fa fr
Bl PC/ Notebook 39 | 74%
B T1ablet 4 | 8®
Ipad 10 | 9%
_Ofro [especifique) U )
53
: :
Ipad Oftro

Notebook

Tabla 3.3 Encuesta-resultado pregunta 3

4.- En los catdlogos digitales, segun su criterio; cudl de los siguientes aspectos tiene mayor

relevancia®

35

30

25

20

15
10 |

A B C D E

A. Facilidad de uso

B. Rapidez de carga

C. Actualizacién de los contenidos

D. Variedad de informacién disponible
E. Funciones para navegar

F. Disefic afractivo

Tabla 3.4 Encuesta-resultado pregunta 4

nada
irrportcnfe.

poco
importante .
importante .

iy
importante
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5.- Con respecto alos catdlogos digitales, indique cudl de las siguientes afirmaciones se
apega d su opinion?

25
20
15
10
5
oL ! !
A B C D E F G
respuestas
A. Son mas funcionales que los impresos 15
B. Son menos costosos 17
C. Se puede cargar mucha informacion 25
D. Incluyen todos los productos de una marca 3

E. Sirven para hacer compras on line 1
F. Prefiero los catdlogos impresos 1
G. Cudlquiera puede acceder a ellos 4

Tabla 3.5 Encuesta-resultado pregunta 5

6.- De las siguientes alternativas de productos o servicios, qué tipo de catdlogo digital o
impreso, ha visitado y cudl le ha gustado? (puede dar més de una respuesta)

fa fr
Autos 11 16%
B EBectrodomésticos 18 32%
Ropa 24 | 35%
. Alimentos 22 8%
B 1urisme 14 9%
Juguetes - -
Libros - -
Salud = =

Tabla 3.6 Encuesta-resultado pregunta 6
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3.1.3 Andlisis de la encuesta

Segun los criterios de las personas encuestadas, ahora se puede tener una idea sobre las
percepciones y actitudes que el usuario tiene respecto a la utilizacion de los catdlogos

digitales o impresos.

Estos lineamientos ayudaran a guiar la consecucion de los objetivos de la aplicacién que

se ha disenado.

Los resultados indican que los usuarios buscan los catdlogos digitales directamente en los
sifios web de las empresas, siendo una segunda alternativa las recomendaciones de
amigos y la publicidad en banners y/o redes sociales ademads del correo electronico, por
lo que, se deben explotar de estos medios para generar trédfico desde estas fuentes de

informacion.

Una razén importante que los encuestados mencionaron para la visita de los catdlogos
digitales, es la necesidad de satisfacer el deseo de comprar, lo que obligaria a pensar

en tener un Link para concretar ésta necesidad.

Enlo que a la accesibilidad tiene que ver, uno de los puntos criticos de éste proyecto,
es la plataforma de programacién sobre la que se montaria la aplicacién. En vista que
la mayoria de los usuarios aun utilizan para revisar los catdlogos digitales la PC o
Notebook, este punto no implica preocupacidn mayor, lo que se traduce en un
aseguramiento relativamente esténdar en cuanto ala los medios de recepcion vy la
compaftibilidad de estos con los que cuente el usuario a la hora de navegar en el

catdlogo.

En cuanto a las caracteristicas que los usuarios mencionan respecto a un catdlogo
digital, destacan la facilidad de uso, la actualizacidon constante de contenidos y que el
diseno sea atractivo (en ese orden correlativo), lo que nos indica que debemos cuidar
sin dudas estos aspectos del catdlogo, y que gran parte de la experiencia del usuario
estd dada por la claridad en el uso y la presentacion de los contenidos que a él le

interesan.
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Los usuarios que han fenido experiencia en el uso de los catdlogos digitales, han
indicado que una de las principales ventajas de estos medios, es la capacidad para
contener gran cantidad de informacién justificdndose sus costos de inversidon por parte

de las empresas titulares.

Finalmente, de acuerdo a los resultados de la encuesta se verifica que a los visitantes de
catdlogos digitales, si les interesa buscar informacién relacionada con electrodomésticos,
obteniendo el tercer lugar ésta alternativa, por lo que es totalmente valido generar un

producto alrededor de este tema.
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3.2 Fundamentos metodolégicos del proyecto

A confinuacién se fundamenta metodoldgicamente el conjunto de conceptos
previamente estudiados y analizados por autores relevantes, como por ejemplo: inferfaz
de usuario, usabilidad, disefo centrado en el usuario, entre otros conceptos, que servirdn

de directrices para éste proyecto:

3.2.1 El vsuario

Se entiende por el término usuario en el contexto de los sistemas interactivos a aquella
persona que interactta con el sistema, lo controla directamente vy utiliza sus recursos

(informacién, resultados, etc)

En definitiva, un usuario es la persona que utiliza el sistema [SHA%9].

3.2.2 Lainterfaz

Esta palabra suele presentar confusiones incluso en circulos de profesionales en
informdtica y expertos en tecnologia, pues muchas veces se utiliza el vocablo en inglés
“interface”, que significa 'superficie de contacto'. Ofras veces se lo utiliza como
“interfase”, término usado en ofras ciencias y que tiene un significado totalmente

diferente.

Etimolégicamente la palabra interfaz proviene de las voces del latin inter= Inter que
significa, “entre o en medio”, y facies = Faz que significa “superficie, vista o lado de una
cosa”. Por lo que, literalmente la palabra interfaz podria ser superficie, vista, o lado

mediador.

En espanol, la forma correcta del singular es "interfaz" y su plural, "interfaces”.

Una interffaz es una superficie de contacto que refleja las propiedades fisicas de los que
interactian, y en la que se tienen que intuir las funciones a realizar y nos da un balance de poder y
control. [LAU92]
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Constantemente encontramos ejemplos de interfaces en la vida cotidiana: En el caso
de una puerta (Fig. 3.1) la manija es la interfaz entre ésta y la persona. En una bicicleta

(Fig. 3.2) el manillar, el sillin y los pedales son la interfaz entre la bicicleta y el ciclista.

[

Fig. 3.1 Interfaz de una puerta (la manija) Fig. 3.2 Interfaz de una bicicleta (asiento,pedal,manubrio)

3.2.3 La interfaz de usuario

Desde el punto de vista de la informdtica en la interaccion fisica entre usuario y
computador, debe anadirse el nivel cognitivo necesario para que la persona comprenda
el protocolo de interaccidn y actle sobre la interfaz interpretando sus reacciones

adecuadamente. Podemos decir, por tanto, que:

La interfaz de usuario consiste en aquellos aspectos del sistema conlos que el usuario entra en
contacto, fisica, perceptiva o conceptualmente, mientras que los aspectos del sistema que
estdn escondidos para el usuario se denominan

implementacion [MOR81].

Desde el punto de vista del usuario —como ya se ha apuntado antes— la interfaz de
usuario es todo el sistema: La parte que el usuario ve, oye, foca y con la que se
comunica.

Podemos hablar de dos tipos de interfaces de usuario:

interfaz de hardware o fisica: un ratén, un teclado, un monitor, una impresora u
otros dispositivos que sirven para ingresar, procesar y enfregar los datos en nuestro

ordenador.

interfaz de software o virtual: comUnmente llamada interfaz grdfica de usuario
(GUI) que permite, mediante iconos (cursor + objetos graficos metafdricos),
interactuar con los elementos graficos convirtiendo al ser humano en usuario de la

aplicacién.
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3.2.4 La interfaz grdfica de usuario

Facebook te aywda a c icarte y compartir
tu vida con las personas que conoces.

fl 24 S n
4 =h s =i
wb: "R
Fig. 3.3 Interfaz grdfica de Facebook Fig. 3.4 Interfaz gréfica de adobe illustrator

Cuando hablamos de interfaz grafica de usuario (GUI) por sus siglas en inglés Graphic User
Interface, o User interface Ul, el concepto es aun mds especifico que hablar simplemente
de “interfaz”, la inclusién del concepto “grdfica”, supone un dato que nos acerca un
poco mds a su propia naturaleza visual desde la perspectiva de la teoria de la imagen y
la gramdtica visual, pues, se vale del uso de metdforas y de signos grdficos como

paradigma interactivo entre la persona y el ordenador.

La primera interfaz grafica de usuario fue disefiada por Xerox en los anos 70’s. Pero no fue
hasta los 80's cuando Apple las hizo mundiaimente populares en sus ordenadores,

posteriormente fueron copiadas por Microsoft con sUS "windows".

http://www.albertolacalle.com/diseno-interfaz.htm

3.3 El diseno centrado en el usuario (DCU)

El Diseno Cenfrado en el Usuario (DCU), o User Centered Design (UCD), es definido por
la Usability Professionals Association (UPA) como un enfoque de diseno cuyo proceso estd

dirigido por informacién sobre las personas que van a hacer uso del producto.

En la década de los ochenta comienza la plena expansidn del diseno centrado en el

usuario, fue Norman!? profesor de la Northwestern University y cofundador de Nielsen

¥ Norman, Donald: profesor emérito de ciencia cognitiva en la Universidad de California, San Diego y profesor d Ciencias de la
Computacién en la Northwestern University. Hoy en dia frabaja principalmente con la ciencia cognitiva en el dominio de la
ingenieria de la usabilidad
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Norman Group, fue quien comenzé a utilizar el término User Centered System Design
[NOR83].

El diseno, sea cual sea el objeto del mismo, tiene que basarse en el usuario, y el usuario

puede ser cualquier individuo con necesidades, caracteristicas y objetivos definidos.

Desde el punto de vista de un disenador, debemos partir de una premisa que
condicionard todas nuestras acciones: el usuario debe ubicarse en el centro de toda
decision de disefio. No sdlo disefamos productos, disehamos experiencias de usuario,
porgque no es posible entender el producto desvinculado de su uso, su contexto, o de las

necesidades y motivaciones del usuario final.

CONTEXTO
EQuIro ENTORNO
ACTIVIDAD
OBSERVACION
DISENADOR | USUARIO
PARTICIPACION
|

Fig. 3.5 Proceso del Disefio Centrado en el Usuario

En ocasiones se fiende a confundir Usabilidad» con DCU, pero aunque la usabilidad es un
concepto central e inherente al DCU, es evidente que podemos senalar diferencias entre

ambos conceptos.

La usabilidad es un atributo de calidad del diseno, mientras que el DCU es una via para
alcanzar y mejorar empiricamente la usabilidad del producto. Es decir, la usabilidad

representa el "qué", mientras el DCU representa el "cdmo".

El DCU también infroduce algunos nuevos conceptos como persona, escenario y casos

de uso que nos permite entender un poco mds las necesidades del usuario

% El concepto usabilidad, introducido por J. NIELSEN, significa en su mds amplio sentido "facilidad de uso" - como indican
Bevan, Kirakowski, y Maissel (1991).
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La persona refiere a las caracteristicas intelectuales, formativas, de consumo, culturales y
conductas de navegaciéon que forman al usuario. A partir del estudio de estas

caracteristicas, se puede determinar cudl es la “Persona” que utiliza un sistema interactivo

El escenario se refiere a la esquematizacion en la que se simulan las reacciones y

conductas de navegacion de la “Persona™ que utiliza asiduamente dicho sistema.

Los caso de uso es el andlisis metddico de los pasos a seguir por el usuario para llegar a
cumplir sus objetivos, y su interaccién con el sistema; bdsicamente el andlisis esquematico

de la informacion desde el punto de vista de la navegacion.

La importancia del DCU reside en el hecho que todos los andlisis parten desde la premisa

fundamental de mejorar la experiencia del usuario.
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3.4 Los elementos de la experiencia de usuario

Esta metodologia fue creada por Jesse James Garrett 21, se describe a detalle en su libro
The Elements of User Experience, consiste en asegurarse que ningun aspecto de la
experiencia del usuario pase desapercibido o dado como “obvio” en el desarrollo de un
Sitio Web.

Primero, tenemos que dividir la imagen de los 5 planos, por la mitad (Fig 3.6) El lado
izquierdo corresponderd al uso del Web como Interfaz de Software (orientada a las tareas)
y el lado derecho es la parte de la definicidon de elementos de informacién en hipertexto

(orientada a la informacién). [GARO3]

WEB COMO INTERFAL WER COMO
DESOFTWARE SISTEMA
DE HIPERTEXTO

I

e wsvs S

el Bl
ATPETET

COECHEOIIES  [EJrEIENOs /
cenaes ot comeor
P

Fig. 3.6 Los elementos de la experiencia de usuario de J. Garrett

2 Jesse James Garrett es un disefiador de experiencia de usuario con base en San Francisco, California y co-fundador de la
estrategia Adaptive Path y la consultora de disefio. La primera vez que se hizo popular en el disefo y desarrollo de la comunidad
web con la publicacién de su diagrama fitulado The Elements of User Experience a principios de 2000, que mds tarde se convirtié
en un libro
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En el lado de software, lo que se tendrd como mayor preocupacion son las tareas, es
decir, los pasos involucrados en los procesos y la forma en la que las personas piensan que

podrdn completarlas.

En las actividades designadas en este lado de software, se considera al Sitio Welbb como
una herramienta o conjunto de herramientas que el usuario utiliza para cumplir una o mds
tareas, es decir, es la parte en la que las funcionalidades son analizadas, disenadas y
desarrolladas. [GARO3J]

En el lado de hipertexto, la preocupacion es la informacién, que informacién aparecerd,
como debe aparecer, en dénde, el significado coherente en cada lugar, etc. El
hipertexto consiste en crear un espacio de informacién en donde los usuarios puedan

navegar sin problema y encuentren lo que requieren. [GARO3]

La lectura para los planos y el orden de la metodologia es de abajo para arriba (bottom-

top). En cada plano, se trata con problemas mds abstractos y concretos que el anterior.

3.4.1 Plano de la Estrategia

En este plano la divisibn vertical a través de los planos no afecta, es decir, que la
cuestiones estratégicas importan en ambos lados, el de software y el de hipertexto.
[GARO3]

Este plano se divide horizontalmente en 2 fases:

- Necesidades del Usuario (User needs): en esta fase se definen todas las metas del sitio
que vienen de fuera de la organizacion, es decir, de la gente que utilizard el sitio. Se debe
entender lo que la gente quiere del Sitio y asi poder definir como satisfacer sus

requerimientos. [GARO3]

-Objetivos del Sitio: Es el balance entre lo que la organizacién desea de su sitio y lo que los
usuarios definieron en la fase anterior. Es decir, es definir lo que la organizacion desea que

el Sitio haga y que metas delbe cumplir con su implementacion. [GARO3]
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3.4.2 Plano del Alcance
Por el lado de Software:
-Especificaciones funcionales (Functional specifications): Es una descripcion detallada de

cada funcionalidad o conjunto de funcionalidades que estardn en el Sitio Web. [GAR03]

Por el lado de Hipertexto:

-Requerimientos de Contenido: Es una descripcion de los diversos elementos de contenido
que se requerirdn en el sitio, es decir, que tipo de informacién se manejard, para quién
estard disponible, etc. [GARO3]

3.4.3 Plano de la Estructura

Por el lado de Software:

- Disefio de la Interaccién (Interaction design): Aqui se define el comportamiento que
debe tener el sistema ante las acciones de los usuarios, puede ser clic en imdgenes, clic
en textos para abrir nuevas ventanas, o ejecutar acciones especificas, etc. Son cuestiones

externas e internas del Sitio. [GARO3]

Por el lado de Hipertexto:

- Arquitectura de Informacién (Information Architecture): Se define el orden de

los elementos de contenido que se manejardn en el Sitio. Es Unicamente dentro del Sitio.
[GARO3]

3.4.4 Plano del Esqueleto

Se divide en 3 componentes. En ambos lados se encuentra:

-Disefio de la Informacién (Information Design): Es la presentacion de la informacién en un

modo que se facilite entenderlo. [GARO3]

Por el lado de Software:

- Diseno de Interfaz (Interface design): Arreglar y acomodar los elementos que tendrd la
interfaz, para facilitar a los usuarios la interaccion con las funcionalidades disponibles en el
Sistema. [GARO3]
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Por el lado de Hipertexto:
-Disefio de la Navegacién (Navigation Design): Es el definir, del conjunto de pantallas que

tendrd el sistema para permitirle a los usuarios moverse o navegar a través de el. [GARO3]

3.4.5 Plano de la Superficie

- Diseno Visual (Visual Design): Antes de esta fase, fodo estaba ya bien especificado en
papel y en prototipos, esta fase ya comprende toda la construccion del Sitio Web y
finalmente el Disefno, para que a los ojos de los usuarios sea agradable. Es la integracion

de todos los planos anteriores, pues ya queda implementado lo que se planed. [GAR03]

3.5 La Usabilidad [nor90]

“La usabilidad es como el oxigeno: nunca la notas... hasta que te falta”. (Anénimo)

Fig. 3.7 Tetera para Masoquistas

Seguramente no hay mejor forma de explicar qué es la Usabilidad que la "Tetera para
Masoquistas" (Fig. 3.7) del artista francés J. Carelman.22 Alli estan presentes todas las
funciones del objeto, cumple con todos los requisitos, pero es muy dificil; casi imposible
concebir su uso normal sin inconvenientes.

La Usabilidad es la disciplina que se encarga de construir ese intfangible que hace
precisamente que las distinfas funciones puedan ser utilizadas por los usuarios '"sin
inconvenientes", con la menor dificultad posible.

El concepto usabilidad, introducido por J. NIELSEN23, significa en su mds amplio sentido

"facilidad de uso".

22 Jacques Carelman fue un pintor, decorador de teatro e ilustrador francés (Marsella, 1929 - Argenteuil, 28 de marzo 2012).1 Fue
conocido por sus disenos de objetos imposibles. Jacques Carelman. (2013, 9 de marzo). Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha
de consulta: 19:14, julio 8, 2013 desde http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Jacques_Carelman&oldid=64541132.

23 Jakob Nielsen (nacido el 5 de octubre de 1957, en Copenhague, Dinamarca) es una de las personas mds respetadas en el
dmbito mundial sobre usabilidad en la web. Este ingeniero de interfaces obtuvo su doctorado en disefo de interfaces de usuario
y ciencias de la computacion en la Universidad Técnica de Dinamarca. Jakob Nielsen. (2013, 28 de marzo). Wikipedia, La

“Modelizacién de una interfaz de usuario para el diseno y desarrollo del catdlogo de producto de la linea blanca, Indurama™



CAPITULO 3 / MARCO TEORICO REFERENCIAL

3.5.1 Beneficios de la usabilidad

Los beneficios de la Usabilidad son amplios y tienen impacto tanto desde el punto de vista

de la imagen del sitio como desde el punto de vista econdmico.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que los beneficios llegan una vez que el
proyecto estd en el aire, por lo que la Unica garantia para generar sitios Web usables es
tomar en cuenta deliberadamente la Usabilidad desde el primer dia del proyecto, con

ello se logra:

Usuarios mas satisfechos: como resultado directo de las posibilidades que tengan

de conseguir sus objetivos con el minimo esfuerzo posible.

Usuarios mas fieles: la facilidad de uso produce una utilizaciéon mayor tanto en

frecuencia como en amplitud de funcionalidades utilizadas.

Menor costo de soporte: una aplicacion mds facil de usar genera menos
problemas a los usuarios y por tanto estos consultan menos, reduciendo las

necesidades de soporte y ayuda.

Menor costo de mantenimiento: los problemas de Usabilidad surgen
inmediatamente a la luz a través de las llamadas a soporte y quejas de los usuarios,
lo que genera un ciclo permanente de modificaciones. Sin dudas es mejor hacer

las aplicaciones mds usables al momento de construirlas.

3.5.2 Las diez 10 reglas heuristicas de usabilidad de JaKob Nielsen

Los 10 principios desarrollados por Jakob Nielsen y Rolf Molich en la conferencia
Evaluacion Heuristica de interfaces de usuario en abril de 1990 han impactado
fuertemente en el diseno de las interfaces y las modalidades de interaccion. Haberse
mantenido vigentes durante casi 23 anos en un terreno donde se producen cambios

continuamente y de un modo vertiginoso las hace enormemente valiosas:

enciclopedia libre. Fecha de consulta: 19:13, julio 8, 2013 desde
hitp://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Jakob_Nielsen&oldid=65692006.
24Articulo original en inglés publicado el 10 de enero de 1995. “10 Usability Heuristics for User Interface Design”. NNgroup
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1.- Visibilidad del estado del sistema: El sistema siempre deberia mantener informados a
los usuarios de lo que estd ocurriendo, a través de retroalimentaciéon apropiada dentro de

un fiempo razonable.

2.- Relacién entre el sistema y el mundo real: El sistema deberia hablar el lenguaje de los
usuarios mediante palabras, frases y conceptos que sean familiares al usuario, mds que
con términos relacionados con el sistema. Seguir las convenciones del mundo real,

haciendo que la informacién aparezca en un orden natural y logico.

3.- Control y libertad del usuario: Hay ocasiones en que los usuarios elegirdn las funciones
del sistema por error y necesitardn una "“salida de emergencia” claramente marcada
para dejar el estado no deseado al que accedieron, sin tener que pasar por una serie de

pasos. Se deben apoyar las funciones de deshacer y rehacer.

4.- Consistencia y estdndares: Los usuarios no deberian cuestionarse si acciones,
sifuaciones o palabras diferentes significan en realidad la misma cosa; siga las

convenciones establecidas.

5.- Prevencion de errores: Mucho mejor que un buen disefioc de mensajes de error es

realizar un disefo cuidadoso que prevenga la ocurrencia de problemas.

6.- Reconocimiento antes que recuerdo: Se deben hacer visibles los objetos, acciones y
opciones, El usuario no tendria que recordar la informacidn que se le da en una parte del
proceso, para seguir adelante. Las instrucciones para el uso del sistema deben estar a la

vista o ser facilmente recuperables cuando sea necesario.

7.- Flexibilidad y eficiencia de uso: La presencia de aceleradores, que no son vistos por los
usuarios novatos, puede ofrecer una interaccion mds rdpida a los usuarios expertos que la
que el sistema puede proveer a los usuarios de todo tipo. Se debe permitir que los usuarios

adapten el sistema para usos frecuentes.

8.- Estética y disefio minimalista: Los didlogos no deben contener informaciéon que es
irelevante o poco usada. Cada unidad extra de informacién en un didlogo, compite con

las unidades de informacién relevante y disminuye su visibilidad relativa.

9.- Reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores: Los mensajes de error se deben
entregar en un lenguaje claro y simple, indicando en forma precisa el problema y sugerir

una solucidn constructiva al problema.

“Modelizacién de una interfaz de usuario para el diseno y desarrollo del catdlogo de producto de la linea blanca, Indurama™



CAPITULO 3 / MARCO TEORICO REFERENCIAL

10.- Ayuda y documentacion: Incluso en los casos en que el sistema pueda ser usado sin
documentacién, podria ser necesario ofrecer ayuda y documentacién. Dicha informacion
deberia ser facil de buscar, estar enfocada en las tareas del usuario, con una lista

concreta de pasos a desarrollar y no ser demasiado extensa [NIEOQ].

3.6 La Gestalt como teoria de la percepcion

La Teoria de la Gestalt fue enunciada por los psicdlogos de la Gestalt (Max Wertheimer,
Wolfgang Kéhler y Kurt Koffka en Alemania a principios del siglo XX) quienes, en un
laboratorio de psicologia experimental, demostraron que el cerebro humano organiza los
elementos percibidos en forma de configuraciones (gestalts) o totalidades, de ahila

maxima:
“El todo es mas que la suma de sus partes”
Lo cual deriva en que:

“La percepcion humana no es la suma de sus datos sensoriales, sino que pasa por un
proceso de reestructuracion que configura, a partir de esa informacion, una forma con

muchos mds datos”. [CARO3]

Para la Gestalt, el cerebro estd configurado para percibirlo todo como una totalidad, en
la que la porcidn mds estructurada se constituye en la figura, y el componente mds
indiferenciado se constituye como fondo. Se trata pues, de una forma de simplificacién

de nuestra memoria inmediata ante, por ejemplo, formas demasiado complejas.

La Gestalt ha sistematizado esos procesos de reestructuracion y ha formulado algunos

principios que los explican.

A continuacién se aborda de forma breve, algunos de esos principios que se consideran

como fundamentales
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3.6.1 Los principios fundamentales de la Gestalt y Patrones de Diseno:

Principio de Pregnancia: Afirma la tendencia de la experiencia perceptiva a adoptar las

formas mds simples posibles.

bipolar

Principio de la Semejanza: Nuestra mente tiende a agrupar los elementos similares en una
Unica entidad, de forma que esta semejanza depende principalmente del tamano, la

forma vy el color.

Principio de la Proximidad: Frente a una constelacién de estimulos tendemos a agrupar
los miembros mds cercanos o proximos en el espacio, integrdndolos en una unidad

completa o un todo

Foodmobile
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Principio de la Simetria: Las im&genes u objetos simétricos son percibidos como iguales,

como un Unico elemento.

Principio de la Continuidad: Se fienden a agrupar juntos aquellos detalles que mantienen

un patrén o direccion, como parte de un modelo.

DIRECTV

Principio de Simplicidad: El individuo organiza sus campos perceptuales con rasgos

simples y regulares.
1€ .
Je

Principio de Direccién comun: Los elementos que construyen —o parecen construir- un flujo

o patrén en una misma direccidn son percibidos como una figura.

O

helium
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Principio de la relacion entre figura y fondo: Establece el hecho de que el cerebro no
puede interpretar un objeto como figura o fondo al mismo tiempo. El ojo reconoce una
figura sobre un fondo, sin embargo figura y fondo pueden funcionar como fondo vy figura

respectivamente.

PEN N L
ey L 2L
At g S A

PITTSBUR Z00
& PPG AQUARIUM

Principio de cerramiento: Se produce cuando un objeto estd incompleto o es un espacio
gue no estd completamente cerrado y el cerebro activa unos mecanismos para

completar la figura con la informacion que falta.

Principio de igualdad (o equivalencia): Existe una tendencia a constituir grupos con los

elementos que son iguales cuando concurren varios de diferentes clases.

O

(":‘. & h (R)

EXpress
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Estos mismos principios podemos, ademdads, aplicarlos al diseno de Interfaces, como un
modo de ayudar a nuestros usuarios a comprender de forma mds rdpida el
funcionamiento de un software o aplicacién web complementando la interaccién con

Patrones de Diseno

Esta teoria permite a los disenadores predecir como las personas responderdn a los
elementos de diseiio en una composicidén. Conociendo y usando la Teoria de la Gestalt
en técnicas de comunicacion, podemos ayudar y asegurarnos que nuestro mensaje va a

ser comprendido.

“Modelizacién de una interfaz de usuario para el diseno y desarrollo del catdlogo de producto de la linea blanca, Indurama™



CAPITULO 4 / DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

"Cuesta demasiado disenar productos a partir de grupos
cerrados. La mayoria de las veces la gente no sabe
)

lo que quiere hasta que se lo ensenas.’
(Steve Jobs)
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4. DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

4.1 Importancia del diseno centrado en el usuario

Centrar el disefo en los usuarios en oposicidn a centrarlo en las posibilidades
tecnolégicas o en los mismos disenadores, implica involucrar desde el comienzo a los

usuarios en el proceso de desarrollo de una interfaz.

Conocer cédmo son los usuarios, qué necesitan, para qué usan determinada aplicacién;
testar el sitio con los propios usuarios, investigar como reaccionan ante el disefio, cémo es
sU experiencia de uso e innovar siempre con el objetivo claro de mejorar la experiencia

del usuario (Fig. 4.1)

El Disefio Centrado en el Usuario estd enfocado en hacer que quien visita una aplicacion

web sea capaz de usarlo

como ¢l cllente o

como el lider del como €l analista lo
explica

) como el programador
proyecio le entendio diseo

lo escribio

como el vendedor Io

descrinio

como fug documen- que aplicaciones se como le fue factura-  como sz le dio soporte o que el cliente real-
tedo el proyecto instalaron do al cliente menfe necesitaba

Fig.4.1 Esquema metaférico del Disefio centrado en el Usuario.

Por lo sefialado anteriormente, en éste proyecto se propone la aplicacién del marco
metodoldgico del Disefio Centrado en el Usuario [NOR86] adaptdndolo a las

caracteristicas propias para su desarrollo.
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A continuacién se describen las etapas que intervienen en el proceso de implementacién

de la experiencia de usuario:

4.2 Las etapas de la experiencia de usuario

Desde el punto de vista del diseiador, el modelo que mejor explica cdmo construir webs y
aplicaciones para que la Experiencia de Usuario sea positiva es el de Jesse J. Garrett. El
lado derecho es la parte de la definicion de elementos de informaciéon en hipertexto
(orientada a la informacion) y el lado izquierdo corresponde al uso del Web como Interfaz
de Software (orientada a las tareas) .Para el caso que interesa a éste proyecto, se utiliza el

esquema del lado izquierdo (Fig. 4.2)

WEB COMO INTERFAI DE SOFTWARE W3 COMO
SISTEMA

DE HIP=RTEXTO

o LA,

Fig. 4.2 La web como Interfaz de Software (lado izquierdo)
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A continuacién se analizan cada una de las etapas del esquema de Jesse Garrett, desde
la perspectiva de Interfaz de software y su aplicacidn como metodologia de éste

proyecto:

4.3 El plano de la estrategia

ESTRATEGIA ALCANCE  ESTRUCTURA ESQUEMA  SUPERFICIE

HEHEE

Los objetivos del producto o servicio y las necesidades del usuario son los dos elementos

que conforman la estrategia, y determinardn la toma de decisiones a lo largo de todo el

proceso de diseno de la experiencia de usuario.

En esta etapa lo mds importante es definir y formular con claridad y concisién tanto
las necesidades de los usuarios como los objefivos del producto. Por tanto, la
construccion del perfil de los usuarios es fundamental para el disefo de productos de

software eficientes.

4.3.1 Modelado de perfiles de usuarios

El perfil de usuario sirve para identificar y clasificar a todos los usuarios de la aplicacion.
Ademds, se detalla para cada tipo de usuario un conjunto de rasgos distintivos que lo
caracterizan y que influyen de alguna manera en los estilos de interaccién y el disefio de

la funcionalidad del sistema.

A continuacion se identifican y clasifican a los potenciales usuarios que utilizardn la

aplicacién, pudiendo asumir los roles de ocho distintos actores. (Fig. 4.3)

Como se acotd en un capitulo anterior “un actor es un rol que desempefia un usuario o
usuarios y no necesariamente representa a una persona en particular, sino mds bien la

labor que éste realiza frente a un sistema”.
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jefe pre-ensamble

coordinador jefe estructura
de proyectos de producto

coordinador supervisor linea
de lotes piloto -.\__‘___‘___) ‘_____’___-—-—-—' de ensamble

jefe de disefio

jefe bodega % / ‘\ jefe compras

de materia prima nacionales

coordinador de
logistica interna

Fig. 4.3 Vista funcional de actores o roles

4.3.2 Descripcion de los perfiles de usuario

En Induglob S.A el diseno es considerado como uno de los pilares fundamentales en la
innovacion de sus productos, de ahi que el departamento de diseno y desarrollo se ha
convertido en el cenfro de operaciones hacia donde confluye el frabajo de diferentes

especialistas y dreas de la empresa.

La labor del jefe de diseno-desarrollo involucra un conjunto de actividades que consisten
en la coordinacion y gestiéon de los recursos humanos y técnicos para la consecucion de
nuevos productos, es por ello, que en el modelado de perfiles de usuario anteriormente

expuesto, el jefe de diseno-desarrollo estd en el centro del diagrama.
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| 1. JEFE DE DISENO-DESARROLLO " DESCRIPCION |

Liderar el proceso de diseno y desarrollo
de nuevos productos, plantear mejoras
funcionales y  estéticas mediante
propuestas creativas e innovadoras

Mision

Jefe de Manufactura

Relaciones con clientes internos de - Jefe de Ingenieria de Producto
la empresa - Coordinador de Lotes Piloto

Supervisor linea de ensamblaje

Jefe estructura de producto

Coordinador de proyectos

Jefe de Compras

Jefe de Calidad

Jefe de Mercadeo

Procesos de negocios en los que estd - Vincular a los departamentos
involucrado involucrados en el diseno de productos

Gestionar catdlogo de partes y piezas
Revisar con el coordinador de
proyectos los avances de los mismos.
Revisar con el técnico disenador,
nuevas propuestas de diseno.
Investigar con el técnico de sistemas
sobre mejoras funcionales del producto
Presentar prototipos de productos a los
comités de estructura y de disefo
estético

Tabla 4.1 Perfil de Jefe Disefio-Desarrollo
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| 1. JEFE DE PRE-ENSAMBLE DESCRIPCION |

Abastecer de los componentes
funcionales o accesorios semielaborados,
a la linea de produccién a fin de disponer
oportunamente del material necesario
para el ensamblaje de los productos

Mision

Coordinador Logistica Interna
Relaciones con clientes internos de - Jefe Bodega de Materia Prima
la empresa - Coordinador de Lotes Piloto
Supervisor linea de ensamblaje
Jefe Estructura de Producto

Procesos de negocios en los que estd - Pre-ensamblaje de componentes para
involucrado la producciéon
Abastecimiento de accesorios
semielaborados.

Tabla 4.2 Perfil de Jefe Pre-ensamble DE

| 2. COORDINADOR DE PROYECTOS DESCRIPCION |

Dar seguimiento a las tareas definidas
en las redes de proyectos y alertar
sobre sus posibles desviaciones

Mision

Relaciones con clientes internos de - Jefe de Ingenieria de producto
laempresa - Coordinador de Lotes Piloto
Jefe Estructura de Producto
Jefe de Diseno-Desarrollo

Procesos de negocios en los que estd - Receptar solicitudes de
involucrado creacién/modificacién de productos
Coordinar con el jefe de diseno-
desarrollo la elaboracién de informes
que respalden cada etapa de diseno
Entregar pendientes de tareas al jefe de
diseno-desarrollo.

Tabla 4.3 Perfil de Coordinador de Proyectos
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3. COORDINADOR DE LOTES PILOTO " DESCRIPCION |

Coordinar la fabricacion de lotes piloto
de productos nuevos o modificados,
dentro del plan de produccién mensual.

Mision

Relaciones con clientes internos de - Coordinador Logistica Interna
la empresa - Jefe Bodega de Materia Prima
- Jefe de diseno-desarrollo
Supervisor linea de ensamblaje
Jefe Estructura de Producto
Jefe de Compras
Jefe de Diseno-Desarrollo

Procesos de negocios en los que estd - Verificar que se cumpla la llegada de
involucrado insumos, materiales y accesorios para la
fecha de fabricacion del lote piloto
Participar en el cronograma de
actividades

Tabla 4.4 Perfil de Coordinador de Lotes Piloto

4. JEFE DE BODEGA DE MATERIA PRIMA | DESCRIPCION

Coordinar la llegada, el almacenamiento

Mision R :
y distribucidn de materiales para la
produccién
Relaciones con clientes internos de - Coordinador Logistica Interna
la empresa - Jefe de Compras

Supervisor linea de ensamblaje
Jefe estructura de producto
Jefe de Gestidn de Calidad
Jefe de Inspeccioén y Ensayo
Jefe de Diseno-Desarrollo

Procesos de negocios en los que estd
involucrado - Distribuir los espacios de la bodega
para almacenaje de los materiales
Mantener la materia prima en buen
estado de conservacion
Clasificar la materia prima segin sus
caracteristicas fisicas y funcionales.

Tabla 4.5 Perfil de Jefe de Bodega de Materia Prima
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DESCRIPCION

Entregar los materiales para la produccién
en las cantidades necesarias y fiempos
oportunos, segun plan de produccion

Relaciones con clientes internos de
la empresa

Jefe Bodega de Materia Prima
Coordinador de Lotes Piloto
Supervisor linea de ensamblaje
Jefe estructura de producto
Coordinador de Compras

Jefe de Diseno-Desarrollo

Procesos de negocios en los que estd
involucrado

Almacenar temporalmente materiales
pre-ensamblados para la produccién
Verificar que todos los materiales de un
producto consten en los listados de
estructuras

Tabla 4.6 Perfil de Coordinador de Logistica Interna

| 6. JEFE DE COMPRAS NACIONALES " DESCRIPCION |

Misid

=

Presentar al comité de estructura, las
solicitudes de creacién/modificacion de
producto que correspondan a nuevos
materiales y proveedores.

Relaciones con clientes internos de
la empresa

Jefe Bodega de Materia Prima
Coordinador de Lotes Piloto
Andalista financiero

Jefe estructura de producto
Jefe de Diseno-Desarrollo

Procesos de negocios en los que esta
involucrado

Coordinar la compra de materia prima
para la produccién de los productos.
Analizar stocks de materiales y sus
tiempos de reposicién

Investigar sobre nuevos proveedores de
materiales.

Analizar costos de nuevos insumos

Tabla 4.7 Perfil de Jefe de Compras Nacionales
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7. SUPERVISOR DE LINEA DE ENSAMBLE DESCRIPCION

Coordinar que el plan de produccién
mensual se cumpla segun las necesidad
del departamento de ventas

Relaciones con clientes internos de - Coordinador Logistica Interna
la empresa - Jefe Bodega de Materia Prima
Coordinador de Lotes Piloto
Jefe Estructura de Producto
Jefe de Diseno-Desarrollo
Jefe de Ingenieria Industrial

Procesos de negocios en los que estd - Coordinar tiempos de produccion de

involucrado acuerdo a planificacion mensual.
Verificar que los materiales estén
disponibles para la produccion
Ejecutar armado de lotes piloto
Realizar reuniones semanales con jefes
de secciones de pre-ensamble de
piezas

Tabla 4.8 Perfil de Supervisor de Linea de Ensamble

| 8. JEFE DE ESTRUCTURA DE PRODUCTO DESCRIPCION |

Coordinar listados  de materiales de
productos nuevos o modificados, para el
abastecimientos de la materia prima a
utilizarse en la produccion

Mision

Relaciones con clientes internos de
la empresa - Coordinador Logistica Interna
Jefe Bodega de Materia Prima
Coordinador de Lotes Piloto
Supervisor linea de ensamblaje
Jefe de Ingenieria de Producto
Jefe de Diseno-Desarrollo

Procesos de negocios en los que estd - Participar en las reuniones de fijacion
involucrado del programa de produccion
Mantener constante comunicacion con
la planta de Lima-Pery
Mantener actualizadas las estructuras
de producto.

Tabla 4.9 Perfil de Jefe de Estructura de Producto
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4.3.3 Caracteristicas fisicas de los usuarios

Los usuarios del sistema tendrdn las siguientes caracteristicas fisicas:

. Rango de edad: presentardn un rango amplio de edad, comprendido entre los 18

anos a los 60 anos.

. Sexo: el género de los usuarios se considera una caracteristica irrelevante para

este sistema. El uso del sistema no estard limitado a algin sexo en especifico.

. Limitaciones fisicas: se considera que los usuarios del sistema no presentardn

limitaciones fisicas de ningun tipo.

4.3.4 Caracteristicas psicologicas

Segun politicas internas de la empresa, sabemos que los usuarios tienen como requisito
minimo de nivel de estudios, el bachillerato, porlo que, se supone que los usuarios tienen

conocimientos bdsicos de informdatica.

El conocimiento sobre el aspecto psicoldgico de los usuarios es precario, con respecto al

cardcter, personalidad, habilidades y experiencias.

4.3.5 Dispositivos comUnmente utilizados

Los usuarios de la aplicacion tendrdn un conocimiento y habilidades aceptables en el
manejo de dispositivos comunes de hardware. Tales como: teclado, ratén (bdsico de 2
botones), monitor con caracteristicas bdsicas, impresoras y dispositivos de

almacenamiento comunes como CDs, DVDs y pendrives.
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4.3.6 Modelado de personas y escenarios

Como parte integral de la metodologia del Disenio Centrado en el usuario, se han utilizado
los conceptos de "persona”, pues, son los individuos que aunque ficticios, nos ayudan de
manera clara quienes serdn los usuarios de la aplicacion, y; “escenario” concepto que

corresponden a las situaciones en que dichos personajes empleardn el sistema

Es dificil para los disefadores ponerse en el lugar de los usuarios, imaginar sus necesidades
y comportamiento. La creacién de personas y de escenarios son técnicas que ayudan a

ponerse en el lugar del usuario y disenar adecuadamente para éste.

Los personajes son usados en diseno y usabilidad para identificar mediante descripciones

detalladas, perfiles especificos de usuario.

El concepto "usuario", si bien es muy Util para otros propdsitos, es demasiado amplio, a un
usuario se le puede presuponer todo tipo de conocimientos, aptitudes vy

comportamientos, una persona, no.

Los escenarios son historias cortas y sencillas inventadas por el disenador, para intentar
imaginarse qué proceso seguiria la persona con el fin de satisfacer determinadas
necesidades, actitudes y comportamientos basados en hechos reales de los usuarios

potenciales o reales de la interfaz a disenar.

El DCU nos ayuda a definir las funcionalidades que tendrd la aplicacion, ya que, al definir
a los personajes que se utilizardn vy las situaciones en que los empleardn, serd mas facil
determinar los limites de las funcionalidades y contenidos que se debe poner en cada

pantalla.
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4.3.7 Como encontrar a los potenciales usuarios de la aplicacion?

Trabajar con la técnica de creacidon de personas es enfocarse en los potenciales usuarios,
dentro del contexto en el que se origina el proyecto, en este caso la empresa INDUGLOB
S.A.

El primer paso es obtener el mayor conocimiento acerca de ellos, ventajosamente
debido a que el autor del proyecto presta sus servicios profesionales en ésta empresa,
dicha informacién ha sido posible recabarla desde varias fuentes: entrevistas informales,

informes técnicos, observaciones y por la experiencia propia.

Como se ha mencionado antes, las personas no son nada en si, es cuando una persona

entra en un escenario que este método es valioso [HASO4].

A continuacion se describen las personas (Fig. 4.4) y los escenarios a manera de
historietas, pues, tienen el cardcter principal (la persona), un entorno (el sitio donde
ocurre la accién) y tiene un objetivo (qué quiere conseguir la persona, qué acciones le
llevan a ese objetivo (interaccion con el sistema/sitio/aplicacién), ademds de los

obstdculos que le impiden conseguir su objetivo.

| J]
=
| I 1

Herbert Daniela

Rodrigo

-
C

Jorge Vinicio Maria Isabel
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Nombre: Herbert

Edad: 42 anos

Estado civil: Casado

Profesidon/Ocupacién: Ingeniero de Sistemas

Persona:

Herbert estd casado, su primer contacto con la
informdtica fue en la carrera universitaria de
Ingenieria de Sistemas. El es coleccionista
apasionado por modelos a escala de naves
espaciales de la serie  “STARTREK"”, enfre sus
hobbies favoritos estd ver peliculas de ciencia
ficcion, drama y accién; ademds de escuchar
musica en Inglés y en Espanol de las décadas de
los 80's y 90's.

Escenario:

Los dias jueves a partir de 15H00, asiste a
reuniones con los técnicos y ejecutivos de la
empresa y realiza un reporte en el que informa
sobre los materiales dados de baja.

Hoy estd de muy mal humor, tuvo un mal
entendido con su jefe. Desde el departamento
de servicio técnico le han solicitado
urgentemente que envie un reporte de las
dimensiones y pesos y volimenes de las cocinas
de 32 pulgadas. Hoy es jueves dia que fiene
varias reuniones. Entra a la web y frata de
acceder a la aplicaciéon de diagramas para
buscar la informacién que requiere, pero no se
puede; le acaban de informar que cambiaron la
url del sitio. No intenta nada mds, sélo envia un
correo al desarrollador del sitio, para que le

confirme la nueva direccién url.

Nombre: Daniela

Edad: 35 anos

Estado civil: Casada
Profesidon/Ocupacién: Ingeniero Comercial

Persona:

Isabel, estd casada y tiene un hijo de 6 anos. Vive
a 15 minutos del centro de la ciudad. Para llegar
a su frabajo se desplaza por 45 minutos en
transporte publico, en donde se desempeia
como coordinadora de proyectos durante una
jornada de 8 horas, en su frabajo utiliza
habitualmente el computador para realizar un
seguimiento a los avances de los proyectos del

comité de grupo primario.
Escenario:

Es un viermnes a las 10:15 y, después de una
semana de frabajo, Isabel tiene hacer la revisién
de los proyectos pendientes para la semana que
se avecina. No dispone de mucho tiempo,
porque debe salir a atender un asunto personal;
ademds, debe imprimir un informe para entregarlo
asu jefe.

Accede a internet para consultar el catdlogo
web de la empresa, necesita revisar las
caracteristicas funcionales de una cocina de la
linea Quarzo, accede directamente a la galeria
de imdgenes del modelo que busca y hace
anotfaciones en su agenda personal. Para no
prescindir de la informacién relevante, ademds
que tiene prisa, decide hacer una impresién en
alta resolucidén para no prescindir de ningun
detalle de la cocina que busca, se hace tarde,

tfoma la hoja impresa y cierra la web

Tabla 4.10 Creacién de personas y escenarios (Herbert / Daniela)
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Nombre: Angel

Edad: 48 anos

Estado civil: Casado
Profesién/Ocupacion: Bachiller Técnico

Persona:

Angel es un empleado muy competente, labora
por casi dos décadas en la misma empresa, él es
una persona muy simpdtica siempre estd de buen
humor y dispuesto a conversar. Cada vez que
sale de su casa saluda a todos los vecinos y les
pregunta por sus cosas. Ademds es muy solidario
y disfruta ayudando al prdjmo. Tiene por
mascota un perro gran danés al que lo saca a
pasear todas las noches después de su jornada

de frabajo, por 30 minutos aproximadamente.
Escenario:

Es Lunes , a partir de las 10HOO ,él; en calidad de
jefe de la bodega de materia prima, se reunird
con los supervisores de las bodegas de materia
prima, que suministran los materiales necesarios
para la produccién de ésta semana. Estuvo
enfermo, no pudo asistir a su frabajo por dos dias,
le ha pedido a su coordinador que haga un
reporte de las dificultades que se han presentado
durante esos dos dias. En el informe que recibid,
se le indica un listado de materiales que no llegd
a tiempo a su bodega, revisa uno a uno los
cbdigos de cada pieza y pide que se le entregue
una muestra fisica de cada material del listado,
no recuerda las caracteristicas de cada pieza. Se
apresura en revisarlas las pocas pieza que le han
entregado, pues ya no tiempo, la gente que citd

para la reunién ha empezado a llegar.

Nombre: Isabel

Edad: 34 anos

Estado civil: Casado
Profesion/Ocupacién: Economista

Persona:

Isabel, es aun soltera, estd empenada en terminar
su maestria en administracién de empresas, todos
los dias investiga por internet temas sobre su tesis
de grado. Le gusta practicar la natacién, todos
los dias Miércoles prdctica este deporte una hora
después de las 18H00. Dentro de dos meses
vigjard por primera vez a los Estados Unidos, estd
ahorrando mucho; pretende regresar al pais con
una nueva portdtil, es muy aficionada a los
aparatos tecnoldgicos de Ultima generacion, a
menudo se comunica con sus contactos a través

del whatsApp.
Escenario:

Por su buen desempeno durante sus funciones
como coordinadora de compras nacionales,
durante los Ultimos dos anos, su jefe ha decidido
ascenderla a jefe nacional de ventas, estd muy
contfenta, pero sabe de las nuevas
responsabilidades que tendrd, ha decidido a las
11HOO reunirse con el jefe de diseno para indicarle
que visitard a varios proveedores en la capital,
pues, requiere investigar e informarse sobre varios
materiales que estdn en proceso de compra; con
la ayuda del técnico disefador ha podido
conocer fisicamente los pocos componentes de
cocinas que le pudo entregar, estd preocupada
no pudo ver la mayoria de los disenos que

revisard en su viaje a la capital.

Tabla 4.11 Creacién de personas y escenarios (Angel / Isabel)
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Nombre: Rodrigo

Edad: 55 anos

Estado civil: Casado
Profesion/Ocupacioén: Bachiller

Persona:

Son las 8HOO, Rodrigo llega siempre puntual a su
lugar de trabajo luego de llevar a su hija Gabriela
a su colegio, todas las mananas a partir de las
10HOO degusta de un café mientras revisa la
bandeja de enfrada de los correos electrénicos
que le envia sus companeros de trabajo. Estd
planeando salir de vacaciones y visitar a sus
familiares que viven en la capital. En su tiempo
libre le gusta aprender el manejo de software de
hojas de cdiculo y edicidon de textos, para realizar
mejor los reportes que entrega diariamente a su

jefe.
Escenario:

Son las 15H00 él le ha pedido a su jefe que le
asigne un asistente, pues tiene que manejar un
50% mds de informacidn que hace dos meses, en
la Ultima reunién le han reclamado respecto a
lotes de produccién que no pudo coordinar. Ha
pedido de ayudante un colaborador que
conozca lo suficiente sobre los materiales de los
productos, sin embargo, su jefe la ha indicado
qgue no fienen presupuesto suficiente para
confratar a ofra persona. La semana que viene
saldrd de vacaciones y no hay una persona que
realice su trabajo mientras él no estd, pues debe
enlistar tfodos los productos, busca el catdlogo,

pero no le sirve de mucho, estd desactualizado.

=

Nombre: Jorge

Edad: 24 anos
Estado civil: Casado
Profesidon/Ocupacidén: Bachiller

Persona:

Jorge, se casé hace cuatro afos razdn por la que
no ha podido continuar sus estudios universitarios,
es autodidacta le gusta investigar por internet. Es
muy aficionado a la pesca y al montanismo, él es
alegre y extrovertido consigue fécilmente amigos;
todos los fines de semana se relne con sus
amigos y practica el futbol y el voleyball.

Cuando estd en su casa le gusta escuchar
musica tropical, chatear por Facebook con sus
amigos y ver un programa deportivo hasta las

22H00, hora en que se dispone a dormir.

Escenario:

Todos los dias ingresa a laborar desde las 6HO0
hasta las 18H00, normalmente sdélo deberia
hacerlo hasta las 16H30, él termina  exhausto su
jornada.

En la manana de 6HO0 a 8HOO, revisa los listados
de materiales que debe hacer llegar a la linea de
produccién, hoy tiene una duda , no recuerda el
color de un vidrio, tiene que consultar al técnico
disenador que hizo el disefo, pero hoy no llega
antes de las 10HOO, pues, tiene permiso médico.
Ha consultado a varias personas que podrian
conocer del tema, nadie le puede ayudar,

regresa frustrado a su oficina.

Tabla 4.12 Creacién de personas y escenarios (Rodrigo / Jorge)
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Nombre: Vinicio

Edad: 41 anos

Estado civil: Casado
Profesidon/Ocupacidén: Bachiller

Persona:

Vinicio, sale de su casa todas las mananas de su
casa a eso de las 5H30 para disponerse a trotar
por 45 minutos antes de sus jornada laboral,
mientras hace ejercicio le gusta escuchar el
noticiero a través de su celular. El es de
contextura delgada vy aspecto saludable. Todas
las noches, a las 19HO0 asiste a un instituto
tecnoldgico donde estd estudiando, le gusta la

programacién en mdaquinas CNC.
Escenario:

Son las 16H30, Vinicio se apresta después de la
jornada de frabajo a retornar a su casa, hoy ha
sido un dia muy estresante, después de apenas 2
dias se armard en la empresa donde labora, un
nuevo modelo de artefacto, ha estado
andlizando con su coordinador los nuevos
elementos que tendrd el nuevo producto, le han
enfregado 10 fichas técnicas con indicaciones
que debe tener en cuenta cada vez que se
ensamble el nuevo producto, tiene prisa en salir,
recoge rdpidamente las hojas desordenadas que
estdn en su escritorio y se marcha.

Al siguiente dia busca las hojas con la
informacion que estaba revisando el dia anterior,
pero no las encuenfra, consulta a sus
colaboradores, estd furioso; le informan que las

rompieron por error.

Nombre: Maria

Edad: 30 anos
Estado civil: Casada
Profesién/Ocupacién: Ingeniero Industrial

Persona:

Maria, sale de su casa con su esposo a las 7H30
todos los dias para llegar a su trabagjo, ella es
poco comunicativa con sus companeros de
frabajo, sin embargo, es muy sincera y cordial.
Luego de jornada de trabajo, a las 19H30 se
relne con sus hijos para revisar las tareas
escolares, luego practica aerdbicos por 30
minutos, después escribe algunas notas en su
diario personal y finalmente se dispone a ver por
television su programa favorito, sin antes tomar

una ducha.
Escenario:

A las 9HOO ella

coordinar el programa de produccién del mes

se reUne con su jefe para

siguiente, necesitan enviar a otro pais el 50% mds
de la cantidad de productos que exportan al
Perd, ha investigado las dimensiones de los
contenedores que transportan la mercaderia,
pero no conoce las dimensiones del producto
cuando estd empacado, debe ir a la bodega de
producto terminado a tomar personalmente las
medidas, no es muy comunicativa y no conoce a
quienes le pueden ayudar, después de dos horas
vuelve a su oficina, pero aidn no tiene la
informacién completa, volverd al siguiente dia a

la bodega, no encontré todos los productos que

hiiccabhan

Tabla 4.13 Creacién de personas y escenarios (Vinicio / Maria)
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4.4 El plano del alcance

ESTRATEGIA ALCANCE  ESTRUCTURA ESQUEMA  SUPERFICIE

En el capitulo 2, se abordd sobre de las especificaciones funcionales de la aplicacion, es

en ésta etapa que se define el alcance del producto: qué debe tener y qué podrdn
hacer los usuarios con él, es decir, de qué producto estamos hablando y qué

caracteristicas tendrd.

El alcance permite concretar los objetivos del usuario y objetivos de la aplicacion, esto lo

haremos mediante técnicas de:

4.4.1 Andlisis de Tareas
Es la actividad que los disenadores usan para ganar un entendimiento sobre lo que el
sistema interactivo debe hacer y la funcionalidad que éste debe proveer para apoyar las

metas y tareas de los usuarios (Fig. 4.5)

La meta.- es un resultado final a ser alcanzado. Una meta debe ser descrita a un alto
nivel de abstraccién, indicando qué es lo que tiene que ser alcanzado.

La tarea.- es un grupo estructurado de actividades que se ejecutan en una secuencia.
Las tareas son lo que las personas tienen que hacer (o piensan que deben hacer) para
poder alcanzar una meta.

La accidn.- es definida como una operacién individual o paso que necesita llevarse a

cabo como parte de una tarea.
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Enlistar por categorias todos los
modelos de refrigeradoras y cocinas

TAREA v

Seleccion de arfefacto cla-
sisficados por categorias

TAREA

disefio

v v

Clic en botdén de mend

Seleccion de artefacto
clasificado por lineas de

Seleccionar menu desple-

TAREA y

Seleccion de refrigeradora
clasificado por color

principal gable
ACCION ACCION
META
Visualizar los componentes caracteristicos
de las refrigeradora RI-587 Quarzo
TAREA \ TAREA  y TAREA y
e cCiande arelacla oo Seleccion de artefacto Seleccion de refrigeradora
clasificado por lineas de RI-587 Quarzo

sisficados por categorias S
disefio
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Seleccionar botén de

Cli botdn de twist i
ESRE NS e bandeja refrfigerador

v

Clic en boton de dispensa-
dor de agua

ACCION ACCION ACCION
META
Ver galeria de imagenes de linea empofrable
I
TAREA \ TAREA  y TAREA y

Seleccion de arfefacto cla-
sisficados por categorias

Hacer clic en boton

ACCION

Fig.4.5 Diagrama de Metas, Tareas y Acciones

Seleccion de artefactos
de la linea emprotable

Seleccion de artefacto
<«— clasificado por lineas de
disefio
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4.4.2 Técnicas para el Andlisis de Tareas
Un caso concreto de uso sirve para definir y describir una tarea a un nivel genérico.

De manera fipica un caso concreto de uso se presenta en un formato de dos columnas,
de manera que, se resalta la manera de ejecutar la tarea tanto en lo que corresponde al

usuario como en lo que corresponde al sistema interactivo, a continuacién se describe a

manera de ejemplos algunas acciones del usuario y la respuesta del sistema.

4.3.3 Casos concretos de uso

ACCIONES DE USUARIO

RESPUESTA DEL SISTEMA

1. Ingresar el link de la aplicacion

en la barra de direcciones de internet

Se muestra una pantalla que contiene el
menU principal del catdlogo digital, se
puede navegar a fravés de las distintas

categorias de productos.

2.Hacer clic en el botdn de refrigeradoras de

la linea Quarzo

El sistema muestra en la zona inferior de la
pantalla un carrusel de miniaturas, con las
imdgenes de todas las refrigeradoras de la
linea Quarzo, para que el usuario tenga la
posibilidad de seleccionar el modelo que

desea consultar.

3. Seleccionar informacién de la
refrigeradora RI-587 Bioactivo, color negro,

de la linea Quarzo

Una vez seleccionado el producto de interés,
el sistema muestras a través de un menu las
principales funcionalidades que la aplicacién
dispone para describir y mostrar informacién

caracteristica de cada modelo de producto.

4. Descargar catdlogo de producto, con
diseio grdfico utilizado para soporte

impreso

El sistema mostrard una funcionalidad

especifica para navegar por las pdginas del
catdlogo impreso, ademds podrd
descargarlo o imprimir la pdgina o pdginas

que desee

Tabla 4.14 Casos concretfos de uso
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4.5 El plano de la estructura

ESTRATEGIA ALCANCE  ESTRUCTURA ESQUEMA  SUPERFICIE

EEEE

En esta etapa se ha definido el Disefio Conceptual de la aplicacién, es definir el
esquema de organizacién, funcionamiento y navegacién. No se especifica qué
apariencia va a tener el sitio, sino que se cenfra en el concepto mismo del sitio: su

arquitectura de informacién.

La "estructura" se refiere precisamente a las conexiones y relaciones entre pdginas, a la
topologia de la red de pdginas, asi como a la granularidad de los elementos de
informacion contenidos en las pdginas; vy la "navegacion” a las posibilidades y forma en

que cada pdgina presenta las opciones de desplazamiento hacia otras pdginas.

Mediante el uso de un vocabulario visual conformado por un conjunto de simbolos usado

para describir algo (usualmente un sistema, estructura o proceso), creamos diagramas

para comunicar arquitectura de informacién y diseio de interaccion.

4.5.1 Diagrama de flujos

Para describir arquitectura de informacién, los diagramas de flujos sirven para marcar

los itinerarios posibles del usuario en la aplicacién.

El diagrama de flujos ideal es una especificacion clara y facil de seguir de las categorias
temdticas, los niveles, los enlaces del proyecto, los procesos que se realizan en la

aplicacién o los servicios que se ofrecen al usuario.

La unidad bdsica de la experiencia de usuario en la Web es por supuesto, la pagina, la
cual se representa con un rectdngulo. Ademds de pdginas, también hay archivos,
parcelas de datos sin propiedades de navegacion. Para estos, se usa el icono con oreja

de perro.
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A continuacion se expone el diagrama de flujos que explica la estructura conceptual de

la aplicacién, en su macro-estructura, no; en la organizacién de navegacion (Fig. 4.6)
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Fig.4.6 Diagrama de flujos
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Para describir disefo de interaccién, los diagramas de flujos enfatizan cémo el usuario

fluye a través de tareas definidas vy los pasos discretos para llevar a cabo esas tareas.

4.6 El plano del esquema

ESTRATEGIA ALCANCE  ESTRUCTURA ESQUEMA  SUPERFICIE

EL plano de la estructura define cdmo funciona el sistema, mientras que el plano del

esquema define qué forma tendrd aquella funcionalidad en cada una de las pantallas

de la interfaz.

En esta etapa el objetivo es concretar la interfaz grafica de usuario, es decir, diseiar los

elementos grdficos que nos ayudaran a comunicarnos con el sistema o la estructura.

Ahora pasamos de dibujar el sistema a dibujar pantallas concretas, a mostrar
coémo se presenta la informacién en estas pantallas y cdmo se navega a través del
sistema (diseio de la navegacidén) o se realizan las tareas en la aplicacién (diseho de la

interfaz).

Para el diseno de las pantallas nos valemos de prototipos mediante representaciones
esquematicas llamadas wireframes (mallas de alambre), estas nos ayudan a ordenar y
distribuir los elementos de la pdgina y el peso que cada elemento va a tener dentro de

ella.

Se debe recalcar que el objetivo de un wireframe reside en la funcionalidad,
comportamiento y jerarquia de contenidos, en otras palabras, se enfoca en “qué hace la

pantalla, no cémo se ve.” sin ahondar en detalles del disefo grafico, propiamente.
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4.6.1 Generacion de wireframes

Para la elaboracién de los wireframes nos hemos valido de la herramienta online
denominada “MockFlow” (maquetas) la cual permite trabajar los bocetos o borradores
para construir prototipos y luego descargarlos en formatos: pdf, jog, xls, html, entre ofros.
(Fig. 4.7, 48, 4.9 y 4.10)

A continuacion se presentan las primeras propuestas elaboradas a fin conseguir que la
interaccién del usuario con la aplicacion sea lo mds intuitiva y eficiente posible para

poder lograr sus objetivos.

Para el diseno de las pantallas de la aplicaciéon, hemos definido una plantilla con tres

fipos de contenidos:

1. El encabezado
El encabezado se ubica en la parte superior de la pdgina, contiene el logotipo de la
marca Indurama y un buscador de los modelos de refrigeradoras y cocinas, ésta imagen

se carga en todas las pantallas de la aplicacién.

2. El mend
El menU, necesario para la navegabilidad por la aplicacién se ubica en un lugar

especifico y es accesible desde cualquier pdgina.

3. El contenido
La zona de contenido cambia constantemente, dependiendo de la operacioén
requerida por el usuario, en esta zona se visualiza el resto de pdaginas de la aplicacién y

por la que puede navegar el usuario.
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Fig.4.7 Propuesta de wireframe #1
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Fig.4.8 Propuesta wireframe #2
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Fig.4.9 Propuesta wireframe # 3
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Fig.4.10 Propuesta wireframe #4
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4.7 El plano de la superficie
ESTRATEGIA ALCANCE  ESTRUCTURA ESQUEMA  SUPERFICIE

FEEmE

Partiendo de las representaciones esquematicas "wireframe" analizadas en el Plano del
Esquema, la Ultima etapa del proceso de disefio centrado en el usuario es el Plano de Ia
Superficie, es aqui donde se define el disefo visual que consiste en dar un fratamiento

grdfico coherente y atractivo a los diferentes elementos de la interfaz.

En la plantila de la (Fig. 4.12) se puede observar las tres dreas o secciones mds
importantes definidas como: menuU principal, regién de contenidos y mend secundario
donde se ubican todos los botones que permiten la navegacion dentro de la aplicacion.

Dimensiones generales: 1024px X 768px

852px X 45px

214px X 30px

99px X 693px

753px X 641px

100px X 62px

33px X 769px

I‘J\lll‘l‘lll

139px X 736px
-—

Fig.4.11 Definicion de tamafos de elementos geométricos.
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4.7.1 Organizacion y distribucion de contenidos
La composicion es la forma de ordenar y organizar los elementos de |a imagen en el
espacio estructural. Hablar de composicién implica un orden determinado con todos los
componentes participando en ella equiliboradamente. Debe delimitarse claramente el

centro de interés, determinado por un elemento que se constituird como el dominante

en la escena

Dimensiones generales: 1024px X 768px

Fig.4.12 Definicién de zonas interactivas.

Zona superior izquierda
Este espacio alberga el menu principal de la aplicacién, el disefo geométrico deriva de

la estilizacién de la estrella que forma parte del isologotipo de la marca Indurama.

“Modelizacién de una interfaz de usuario para el disefio y desarrollo del catdlogo de producto de la linea blanca, Indurama”



CAPITULO 4 / DISENO CENTRADO EN EL USUARIO m

Zona central

En la zona central es donde su muestra el contenido que segun el flujo de
actualizaciones de imdgenes, serd directamente editado por el usuario gestor de
contenidos de la aplicaciéon. Los elementos incluidos en esta zona no deben superar los
753 x 641 pixeles

Zona lateral derecha

En ésta zona se han ubicado todas las funcionalidades que permiten mostrar la

informacion caracteristica de cada artefacto.
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4.8 Los principios de la Gestalt aplicados al diseno de la interfaz grafica

semejanza

proximidad + +
-~ Il II Il ll

g I, l||l M l||l
A A

ciemre continvidad figura y fondo

-

3 N £
-
T

Como disenador es muy importante entender cédmo las personas perciben los objetos,
los principios de la Gestalt pueden ser Utiles para averiguar cédmo funciona la
percepcion visual y por qué algunas formas o grupos de formas son mds equilibrados

que ofros.

Para la Gestalt, el cerebro estd configurado para percibirlo todo como una totalidad, se
trata de una forma de simplificacién de nuestra memoria inmediata ante, por ejemplo,
formas demasiado complejas. De sus teorias nacen algunos principios que se adoptan
no sélo a la mayoria de los aspectos de nuestra vida cotidiana, desde cdmo hacemos
coincidir nuestra ropa y sus colores, nuestra forma de apreciar una obra de arte, un sitio
web, una fotografia, un cartel, una ilustracién, un logotipo, entre otras cosas; todo es

cuestién de percepcion.

A continuacién se observa algunos de esos principios implementados en el disefo de la

interfaz grdfica de esta aplicacion:
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4.8.1 El Principio de Semejanza o Similitud
Nuestra mente agrupa los elementos similares en una entfidad. La semejanza depende de
la forma, el tamano, el color y otros aspectos visuales de los elementos. Aqui vemos como

agrupamos diferentes elementos con similitud en un Unico bloque y asi diferenciamos
unos blogques de oftros.

¥ Indurama

4.8.2 El Principio de Pregnancia o de la Figura Fondo

El cerebro no puede interpretar un objeto como figura o fondo al mismo tiempo. Cuando
hay algin elemento sobre otro, uno es figura y otro es fondo. En esta ocasidn, la tipografia

y las fotografias encerradas en un ovalo, son la figura sobre un fondo de color blanco.

¢ Indurama

catdlogode
producto

Ce® -
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4.8.3 El Principio de Simetria

Esta ley dice que procesamos mejor y mds rdpido las formas simétricas que las
asimétricas. En este caso, el contenido se divide en dos rectdngulos, al lado izquierdo la
estrella y al otro la columna de botones; esto equilibra visualmente la composiciéon del

conjunto.

- Indurama

4.8.4 El Principio de Continuvidad

Los detalles que mantienen un patrén o direccién tienden a agruparse juntos, como
parte de un modelo. Es decir, percibir elementos continuos aunque estén interrumpidos
entre si. En esta pantalla hay continuidad porque sus elementos estdn ordenados en una

columna, se ve que la informacién estd estructurada hacia abajo

S [ 2

DATOE TECHMICOS

VELUREN DE
o e
ELLEN T ALMACTS
DELCONGELADOR (1:

CONFIMD OF ENIRGA
MDD A B e ndial
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4.8.5 El Principio de Cierre
De forma innata, nuestro cerebro tiende a completar formas incompletas o espacios
vacios. Asi en la siguiente pantalla, la mente con el apoyo del color cierra la forma

rectangular con sélo ver hacia el centro de la imagen.

*‘l’\ﬂul'\'_llllcl

4.8.6 El Principio de Conectividad

Este principio sostiene que aunque mantengamos la consistencia de espaciado y color
entre elementos, una simple variacidon conecta ciertos elementos y los separa del resto.
En el ejemplo se conectan los tres cuadrados por su forma y color y se separan del fondo,

la estrella azul.

-

’

e
]
g
-
M

-
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4.8.7 El Principio de Simplicidad

Afirma que nuestra mente percibe preferentemente formas que se destacan de las
demds por una determinada caracteristica. Esto quiere decir que formas simples,
cerradas, y que destacan claramente del fondo, se perciben con mayor facilidad.

En la botonera los elementos se perciben de una manera muy sencilla y limpia una figura

comun, la estrella, que lleva inscrita cuatro formas cuadradas.

M Induramerz:i-

4.8.8 El Principio de Proximidad
Nuestro cerebro agrupa los elementos por su proximidad entre ellos, basado en la

distancia. En general se fienden a considerar como "un todo" o un conjunto a aquellos

elementos que estdn mds proximos.

Las agrupaciones de los elementos que se muestran en la botonera inferior, nos hacen

ver que tienen caracteristicas diferentes unos grupos de oftros.

ssfgls
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4.8.9 El Principio de Direcciéon Comuin
Implica que los elementos que parecen construir un patrdn o un flujo en la misma
direccién se perciben como una figura. Esto se aprecia en la secuencia de los botones

que muestra la galeriac de imdgenes, reforzada por la linea con curvatura que
visualmente genera movimiento.

4.9 El uso del color

El color es una de las maneras mds eficaces de comunicar una identidad de marca.
Indurama, estd tan estrechamente asociado con el color que es dificil no pensar en los

caracteristicos colores frios en tonos azulados.

El uso cromdtico en la interfaz grdfica guarda coherencia con los colores de la imagen

corporativa de la empresa, los mismos que a continuacién se especifican:

Azul Azul Celaste
marine

R:23 R 81 R:0

G: 41 G

{J\'( I d ‘ 1 G: 184
“\f'“( nourama nSD”'O 8: 131 B: 175 B: 228
®172983 H516FAF FOOBBES

Fig.4.13 Colores de la imagen de marca Indurama.
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Con el objetivo de evitar la sobrecarga informativa, en el disefo de cada pantalla, se ha
tenido en cuenta el comportamiento del usuario en el barrido visual de la pdgina,
distribuyendo los elementos de informacion y navegacién segun su importancia en zonas

de mayor o menor jerarquia visual (Fig. 4.14)

componenle

Fig.4.14 Composicion espacial de la informacion

La figura 4.15 ilustra los posibles recorridos visuales, de izquierda a derecha y de arriba
hacia abajo. Este estereotipo que debe ser respetado cuando se organiza la
informacion en la interfaz. La informacion en el extremo superior izquierdo es la mds
importante, ya que es la que primero se ve, y la informacién en el extremo superior

derecho la de menor jerarquia.

L

Fig.4.15 Recorridos visuales en occidente.

Extraido del e- book La interaccién Persona - Ordenador, autores varios, http://griho.udl.es/ipo/libroe.html
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4.10 Identidad visual

eslello de simplificacion descomposicién retacion de aplicacian
o ogolipo geométrica geomeatica elemente de color

Fig.4.16 Estilizacion del isologotipo Indurama

La identidad visual es el conjunto de los signos grdficos (colores, formas, palabras) que
simbolizan una empresa, sirve para diferenciarse de los competidores. La forma mdas

conocida es el logoftipo.

Precisamente partiendo del isologofipo de la marca Indurama, se ha fomado su rasgo
mds representativo, la estrella, a la que se la ha reducido a sus componentes

geométricos esenciales, para dar origen al menu principal de la aplicacion.

En la fig. 4.16 se observa la secuencia utilizada para la estilizacion del menu interactivo,
que aparece en todas las pantallas del catdlogo digital. Se mantiene Ia misma
geometria del perfil de la estrella, pero se descompone visualmente en 4 zonas que dan
lugar a los botones del menU hasta llegar a una interpretacion morfolégica diferente,

mediante la aplicacién de color.

4.10.1 El contraste y la uniformidad

En el disefo visual, la principal herramienta que llama la atencién del usuario es el
contraste, pues, ayuda al usuario a entender la relacién entre los elementos de

navegacion en la pdgina.

Asi como el contraste es importante, también mantener la uniformidad de los elementos
que participan en el diseno visual, ayuda a comunicar con eficacia sin confundir o
abrumar a los usuarios; por ejemplo; se puede observar que los botones del menuy de la
zona lateral derecha, que se utiliza para navegar por las funcionalidades de la

aplicacioén, tienen el mismo tamano, los mismos colores.

“Modelizacién de una interfaz de usuario para el disefio y desarrollo del catdlogo de producto de la linea blanca, Indurama”



CAPITULO 4 / DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

La disposicion de los elementos en las pantallas estd basado en una plantilla creada en
base a los wireframes (mallas de alambre) con la que se garantiza la uniformidad del
disefo a través de un "disefo maestro” la distribucién de cada elemento en la plantilla es

uniforme y consistente (Fig. 4.17)

Fig.4.17 Pantallas de la interfaz gréfica de usuario

Si bien la plantilla ha servido para trabajar sobre un diseno ordenado, espacialmente; no
quita la posibilidad, de reconocer cuando se debe reubicar, anadir o eliminar espacios o

formas, sin necesidad de crear un diseno desordenado.

4.10.2 Fuentes Tipogrdficas

La fuente a utilizarse para uso de textos es la CENTURY GOTHIC por ser una fuente que se
encuentra almacenada por defecto en los computadores, al ser de la familia de fuentes

de palo seco permite una mayor legibilidad en pantalla.
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4.10.3 Uso y proporcion de la imagen

Las imagenes de la aplicacion se utilizaran siempre en formato horizontal (excepto las
imdgenes de refrigeradoras), y optimizadas para web a 72 PPl con un peso mdximo de
200 Kb. en formato JPG, GIF o PNG.

Se recomienda guardar las fotos en formato JPG vy los graficos en GIF o PNG.

A continuacion se presentan los diferentes tamanos de imdgenes que se utilizaran:

230px A1px

460D

Fig.4.18 Imdagenes de las vistas principales

75px 75px

7 3pX : 75px% 3 | 225px
40px

Fig.4.19 Imdgenes de las miniaturas

753px F53px

477Rx 4995%

Fig.4.21 Imdgenes de la galerialFig.4.22 Imdgenes de la galeria
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DISENO Y PROGRAMACION DE LA APLICACION

“Somos lo que hacemos cada dia, de modo

que la excelencia no es un acto, sino un hdbito”

(Aristételes)
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5. DISENO Y PROGRAMACION DE LA APLICACION

5.1 Seleccion de la plataforma y entorno de desarrollo

Para el éptimo funcionamiento de la aplicacién se realizé un andlisis de las herramientas
tecnolégicas disponibles considerando las que mejor se adapten a los requisitos

planteados anteriormente, con respecto a diseno, desarrollo, portabilidad y rendimiento.

Es necesario destacar que la aplicacion tiene caracteristicas de un sitio dindmico,
considerdndose que ese dinamismo se fundamenta en la actualizacion de la base de
datos para la presentaciéon de las imdgenes en el sitio web, lo que normalmente no ocurre
con un sitio comun, ya que en la mayoria de los casos, las imdgenes son estdticas vy

deberian ser cambiadas directamente en la programacion de la pdgina.

Las actualizaciones de las imdgenes de ésta aplicacién, se realiza directamente en la
base de datos lo que provoca que la imagen vista en cualquier sistema que utiliza la base
de datos, esté actualizada. En el caso de este trabajo se ha disenado un sistema de
catdlogo de producto para uso del personal de planta de la empresa INDUGLOB S.A,
especificamente de los departamentos de Manufactura, Compras, Disefo, Mercadeo,
Ventas, entre ofros; sin embargo, el diseno de la aplicacion permitiia generar nuevas
pdginas con la misma légica y con usuarios diferentes, pero todos centrados en la base

de datos de imdgenes.

Por lo antes mencionado, al referirse al término dindmico, debe considerarse otros
aspectos como la consistencia de la informacién presentada en todas las aplicaciones
que podrian ser ligadas a la misma base, otro aspecto fundamental es la rapidez de
actualizacién, ya que, se actualizaria solamente en el sistema administrador y se reflejaria

inmediatamente en todos los sitios relacionados.

La visudlizacién de las partes y piezas que conforman las refrigeradoras y cocinas en
forma de catdlogo de producto es un paso importante para la clasificacion y
sistematizacion de la informacidn, en este caso, para la identificaciéon de las piezas

componentes con informacién adicional, caracteristica de cada artefacto.
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Con la finalidad de que la aplicaciéon sea utilizable a través de la red y aprovechar las
ventajas de un Sitio Web Dindmico, el proceso de seleccidon de las herramientas de
desarrollo, se centrd en lenguajes de programacién web que permitan interactuar con
una base de datos para la actualizacién dindmica de la informacién y ademds presentar
los contenidos al cliente de una forma atractiva de manera que sea de fdcil

entendimiento.

Dado esto se considera una clasificacidon en cuanto a los lenguajes de programacion, de

la siguiente manera:

5.1.1.- Lenguajes de programacion del lado del cliente: Estos se ejecutan en el
ordenador del usuario y son asimilados directamente por el navegador y no necesitan pre
tfratamiento, entre los que se utilizaron para el desarrollo de la aplicacion estdn los

siguientes [DUCO08]:
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5.1 Lenguajes de programacioén del lado del cliente
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5.1.1.1 HTML (hypertext markup language): Representa un conjunto de simbolos de
marcado o coédigos insertados en un archivo, los cuales definen una estructura bdsica
para la visualizacion de contenido como texto, imdgenes, etc. en una pdgina web, es
una recomendacion formal de la World Wide Web Consortium (W3C), organizacién
dedicada a la estandarizacién de casi todas las tecnologias ligadas a la web, sobre todo
en lo referente a su escritura e interpretacion. [DUCO08]
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Fig. 5.2 Cédigo de programacién con HTML

5.1.1.2 Javascript: Es un lenguaje de programacién dindmico, que soporta construcciéon
de objetos basado en prototipos, admite la programacién estructurada y maneja la
mayoria de los eventos que se pueden producir sobre la pdgina web.

El modelo de ejecuciéon de JavaScript se basa en la interpretacion del cédigo fuente. Es

un lenguaje de alto nivel, multiplataforma y no necesita compilacién.

Fig. 5.3 Cédigo de programacioén con javascript

5.1.1.3 CSS (Hojas de Estilo en Cascada): Hacen referencia a un lenguaje de hojas de
estilos, disenado y desarrollado por la World Wide Web Consortium (W3C), usado para
describir la presentacién semdntica (el aspecto y formato) de un documento escrito en
HTML.

Los CSS constituyen una herramienta poderosa para el diseho de pdginas web, ya que
permiten modificar la presentacion de la pdgina mediante la asignacion de nuevos

esfilos.
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Fig. 5.4 Definicién de estilos con CSS

5.1.2 Lenguajes de programacion del lado del servidor

Obviamente, estos se ejecutan en un servidor Web, el cual se encarga de procesar la

peticion y generar pdginas HTML dindmicamente como respuesta. Las pdginas que se

ejecutan en el servidor web pueden readlizar accesos a bases de datos, conexiones en

red, etfc. [DUCO08]

En este caso, para la gestion de la pdgina dindmica de la aplicacién, es decir el enlace

entre la capa de datos y el entorno del usuario, se utilizd programacién con PHP.
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Fig. 5.5 Lenguaje de programacion del lado del servidor
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5.1.2.1 PHP: (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de programacion creado
especialmente para el desarrollo de pdginas web dindmicas, ya que puede ser incrustado
dentro del cdédigo HTML. No cuenta con licencia, es un software libre, gratuito vy
multiplataforma.

Entre las ventajas que ofrece el desarrollo de una aplicacién en este lenguaje de

programacion tenemos las siguientes:

Facilidad de aprendizaje

Lenguaje multiplataforma, funciona en Windows, Linux

Capacidad de conexién con la mayoria de motores de bases de datos, MySQL
Flexibilidad para anadir médulos

Es software libre, de facil acceso.

Permite aplicar técnicas de programacion orientada a objetos. [BOR0?]

5.2 Seleccion de bases de datos.

El sistema de gestion de base de datos elegido para el desarrollo del proyecto es MySQL,
éste es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y multiusuario, entre
ofras caracteristicas.

Este sistema permite almacenar y realizar consultas complejas de los datos de manera
eficiente y varios usuarios al mismo tiempo. MySQL AB —desde enero de 2008 una
subsidiaria de Sun Microsystems y esta a su vez de Oracle Corporation desde Abril de
2009— desarrolla MySQL como software libre en un esquema de licenciamiento dual, lo
que reduce considerablemente los gastos de desarrollo e implantacidon de esta

aplicacion.
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Fig. 5.6 Clientes ejecutando la aplicacién y accediendo a la informacién del servidor
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5.3 Configuracion de la plataforma.

En cuanto a la configuracion de la plataforma se debe considerar en primer lugar el
Servidor Web donde se hospeda la aplicacion:

Debido a que se utiliza PHP como lenguaje de programacioén, el servidor elegido es
Apache, analizando como principales ventajas su configurabilidad, robustez vy

estabilidad que hacen de éste un servidor confiable.

El sistema operativo a utilizarse es centOS 5.4 de LINUX (Community ENTerprise Operating
System) en el cual se puede configurar féacilmente el Servidor Web y motor de base de
datos, ademds permite un nivel de seguridad superior al que podria brindar un sistema

Windows.

Finalmente el sistema de infraestructura tecnoldgica para el desarrollo de la aplicacion,
usa las siguientes herramientas:

Linux, el sistema operativo.

Apache, el servidor web.

MySQL, el gestor de bases de datos.
PHP , el lenguaje de programacion.

L inux HApcre NMiysal Pr

Fig. 5.7 Pila tecnolégica de software libre, basado en LAMP.
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5.4 Capas de la aplicacion.

La aplicacion desarrollada estd constituida por las tres capas diferenciadas:
1. Capa de Interfaz de Usuario

2. Capa Motor de Aplicacién

3. Capa de Datos

5.4.1 Capa de Interfaz de Usuario
La interfaz de usuario es la parte de la aplicacién que interactla con los usuarios, es decir
donde se muestra la informacién que ha sido previamente ingresada por el administrador

de contenidos. (Fig. 5.8)
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Fig. 5.8 Pantalla de inicio de la Interfaz gréfica de usuario

Se define un menu principal (Fig. 5.9) con cuatro botones: Induglob, servihogar, cocinas
y refrigeradoras, a través de los que se podrd acceder a las diferentes funcionalidades
disponibles en la aplicacion. Ademds submenus (Fig. 5.10) con los nombres de las lineas
de diseno disponibles: Linea Quarzo, Linea Avant y Linea Comercial; para refrigeradoras, y;

Linea Quarzo, Linea Spazio y Linea Empotrable, para cocinas.
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REFRIGERADORAS

Fig. 5.9 Pagina de inicio y Menu principal Fig. 5.10 Menu por categorias de productos

Para implementar el meny de busqueda se cred una pequena region en la parte superior

donde se implementd esta opciodn (Fig. 5.11)

Se define también una regién del contenido (Fig. 5.12) que se encuentra en el centro de
la pagina donde se mostrard la informacion de los modelos de acuerdo a las opciones

seleccionadas en el segundo submend.

Fig. 5.11 Area para buscador de producto Fig. 5.12 Regién de contenido

Un tercer submenu se ubica en la parte derecha de la pantalla (Fig. 5.13), con una
botonera con siete funcionalidades: catdlogo digital, manual de usuario, colores,
componentes, caracteristicas generales, galeria de imagenes e infografia; confiene

opciones especificas tanto para modelos de refrigeradoras como de cocinas.
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Fig. 5.13 Menu de funcionalidades Fig. 5.14 Pantalla de catdlogo digital

Fig. 5.15 Funcionalidad de manual de usuario Fig. 5.16 Informacién en formato pdf

Fig. 5.17 Miniaturas para seleccién de modelo Fig. 5.18 Selector de color de producto
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Fig. 5.19 Selector de componentes de producto Fig. 5.20 Vista de video en formato swf

Fig. 5.21 Funcionalidad de caracteristicas generales Fig. 5.22 Caracteristicas dimensionales de embalaje

Fig. 5.23 Area para galeria de imagenes Fig. 5.24 Vista de galeria de imagen
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1Fig. 5.25 Vista seleccion de infografias 2Fig. 5.26 Funcionalidad imprimir infografia

EEFRIGERADORAS

Fig. 5.27 MenU principal / Vista video Induglob Fig. 5.28 Video Induglob

@ servihogar| (@ servihogar|

Fig. 5.30 Personal de servicio técnico en el pais Fig. 5.29 Mapa interactivo de servicio técnico
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5.4.2. Capa motor de aplicacién

El motor de la aplicaciéon serd el encargado de relacionar el entorno de usuario con la
capa de datos. Dentro de esta capa se considera la implementacién de un Gestor de
Contenidos configurado y adaptado a la aplicacién de modo que permita el ingreso de

la informacién que se mostrard al usuario final.

La decisién de utilizar un gestor de contenidos en lugar de crear una aplicacién desde
cero para ingresar la informacion, fue bdsicamente impulsada para aprovechar los
modulos que ya vienen desarrollados y que han sido previamente certificados por
expertos. Entre los mds importantes tenemos el manejo de usuarios, plantillas, menuls y
contenidos, de modo que la interfaz aplicacion de Administracién de Informacién sea

facilmente configurable en cuanto a los femas mencionados anteriormente.

EL gestor de contenidos utilizado para este fin es Drupal! en su versidn 6.5, sobre el cual se
crearon dos modulos: Cocinas y Refrigeradoras correspondiente a los electrodomésticos
ingresados para fines de este proyecto. Cada mddulo contiene la interfaz de ingreso de la
informacion requerida en la base de datos para la visualizacidon de la pdgina web al

usuario final.

5.4.3 Capa de Datos

Ademds de la aplicacién de Ingreso de Informacion a la base de datos, se cred una capa
de datos en la que se encuentra la informacién de conexién a la base de datos, de
manera que sea de fdciimente modificada en el caso que cambie la direccion del

servidor o algun otfro pardmetro.

En esta capa también se encuentran las funcionalidades y procedimientos para acceder

a los datos y devolver la informacion al entorno de usuario.

Drupal, es un marco de gestion de contenidos (Content Management System o CMS) libre, modular multipropdsito y muy
configurable que permite publicar articulos, imdgenes, archivos y otras cosas u otros archivos y servicios ainadidos como foros,
encuestas, votaciones, blogs y administracién de usuarios y permisos. Drupal es un sistema dindmico: en lugar de almacenar sus
contenidos en archivos estdticos en el sistema de ficheros del servidor de forma fija, el contenido textual de las pdginas y otras
configuraciones son almacenados en una base de datos y se editan utilizando un entorno Web.
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5.5 Funcionalidades especiales

En el presente proyecto, destacan algunas funcionalidades que otorgan al mismo un
cardcter especial. Cabe destacar que debido a la utilizacién de un gestor de contenidos
para la administraciéon de la aplicacién, la configuracion de éste es fdciimente
administrable, pudiendo cambiarse en cualquier momento la plantilla, agregarse nuevos
modulos, nuevos usuarios y sus perfiles, actualizacidon de versiones, etc. Asi como también
para la aplicaciéon en si se pueden agregar nuevos electrodomésticos, imagenes, videos,

etc. sin la necesidad de un experto en programacion.

5.5.1 Uso de herramientas de apoyo.

Para la implementacion del proyecto se ha decido utilizar varias herramientas de apoyo
que ayuden a reducir el fiempo de desarrollo del mismo y la consecucion de objetivos.
Dentro de estas herramientas fenemos plugins que facilitaron algunas tareas de
programacion. Entre estos tenemos:

Jquery Carousel: Plugin para el confrol de una lista de items en orden horizontal o vertical,

utilizando la libreria jguery. Este plugin se utilizd para la presentacion de los modelos.

jQuery Mul-tiple File Upload: Plugin que permite al usuario seleccionar varios archivos para
subir al servidor, realizando una serie de validaciones en cuanto a tamano, extensions, etc.
Este plugin fue utilizado para la carga de imagenes, modelos y demds tipos de archivos al

servidor.

SlidesJS 3.0: Es un plugin que permite la presentacion de imdgenes en forma de galeria
utilizando jguery, el mismo que fue utilizado para la opcién de galeria de imdgenes de los

modelos obtenidos desde la base de datos.

JqueryModal: Plugin que permite mostrar cierfo contenido como ventanas modales. Se

utilizé para la visualizacién de manuales en formato pdf en ventanas modales
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Para la gestién de la base de datos en el servidor web se utilizd PHPMyAdmin, el cual
permite subir los respaldos de las bases de datos, crear nuevas tablas, ingresar, modificar o

eliminar tuplas de las tablas, etc.

Finalmente para la subida de los archivos al servidor necesarios para el funcionamiento de
la aplicacién (archivos de actualizacion, imdgenes, etc.), se utilizd la aplicacién WIinSCP,
el cual es cliente SFTP (Secure File Transfer Protocol) de software libre para entorno

Linux/Windows que emplea el protocolo SSH (Secure SHell) o FTP.

5.6 Programacion y estructura de la base de datos relacionales

Una Base de Datos Relacional permite establecer inferconexiones o relaciones entre datos
guardados en tablas, y a fravés de dichas conexiones relacionar los datos de las tablas,

de ahi proviene su nombre: "Modelo Relacional".

El diseno y programacién de las funciones de Base de Datos Relacionales de ésta
aplicacién constituye uno de los puntos mds importantes de su desarrollo, ya que permite

que el Sitio Web sea dindmico.

La base de datos se encuentra estructurada en 11 tablas disenadas de acuerdo a las

necesidades del proyecto:

Tabla electrodomésticos
Tabla lineas

Tabla modelos

Tabla opciones

Tabla manuales

Tabla componentes

Tabla colores

Tabla galeria de imdgenes
Tabla caracteristicas
Tabla pieza

Tabla colores
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Cada tabla contiene campos donde se almacena la informacién deseada. Ademds,
existen relaciones entre las diferentes tablas, para facilitar el uso de la BBDD y para crear

consultas complejas.

En la (Fig. 5.31) se observa la estructura del modelo relacional de la base de datos, y a

continuacién una explicacién de las diferentes tablas y campos mds importantes que la

componen:
opciones v
E m | lineas b i | modelos v -
| electrodomestico v - — caracteristicas_id INT{10)
i linea_id INT {10} muodelu_id INT (10)
elec_id INT{10) : elec_id INT{10)
elec_id INT(10) linea_id INT(10)
»elec_descripcion VARCHAR(45) linea_id INT(10)
*linea_descripdon VARCHAR(45) elec_id INT{10) 5
# esladu INT(10) modelo_id IN1 (0]
“ estado INT(10) *modelo_descripdon VARCHAR(45) L )
> ¥ caracteristica_id INT{10)
»> #modelo_imagen VARCH AR{200)
m “ nombre VARCHAR(45)
#modelo_miniatura VARCHARL{200)
»imagen VARCHAR(200)
» estado INT(10)
—| manuales b, f = » estado INT{10)
idmanual INT {10} »

elec_id INT{10) NI:
|

|

|

linea_jd INT {10} :
> nombre VARCHAR(200) [
# archivo ¥ ARCHAR(200) : o v +
> estado INT(10) ] componentes ¥ 1 galeria_imagenes e
; galeria_id INT{10) _| caracteristica v
»> componente_id INT{10) o e
caracteristica_id INT (10}

v i
llxl!:l'lﬁ modelos Jec_id INT(10) elec_id INT({10)
@ desuripcion VARCH AR(200)

colores_id INT{10) linea_id INT{(10) linea_id INT (10)

i - i » estado VARCH AR (45)
elec_id INT{10) modelo_id INT(10) modelo_id INT{10) -
linea_id INT{10) ) imaye VARCHAR(200) #imagen VARCHAR{200)
modelo_id INT {10} ) estado INT(10) “ estado INT (10}
color_id INT{10) = »

#imagen VARCHAR(200)
»estado INT{10)

_ pieza v
pleza_id INT(10)
j colores v " componente_id INT{10)
roler_id TNT(1) elec_id INT(10)
‘ » color_descripdon VARCHAR (45) linea_id INT{10)
» modelo_jd INT(10)
< nombre VARCHAR(45)
2 caracteristicas W ARCHAR(200)
*# coordenadax INT{ 10)
# coordenaday INT(10)
» archive VARCHAR(200)
 estado INT(10)

Fig. 5.31 Estructura de la Base de Datos Relacional
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5.6.1 Tabla Electrodomésticos

Tabla donde se almacena la informacion referente a los electrodomésticos. Para el
proyecto se ingresaron dos tipos de electrodomésticos: Refrigeradoras y Cocinas Cuenta

con los siguientes campos:

idelectrodomestico: identificador Unico, de tipo entero y auto-incremental.
elec_descripcion: descripcion o nombre del electrodoméstico. De tipo cadena de
caracteres.

estado: bit que permite identificar si esta activo o no el electrodoméstico.

1:Activo;0:Inactivo

5.6.2 Tabla Lineas

En esta tabla se almacena la informacion referente a las lineas que corresponden a los
electrodomésticos. Contiene los siguientes campos:

linea_id: identificador de la linea. De tipo entero y auto-incremental.

elec_id: identificador del electrodoméstico. De tipo entero y auto-incremental.
linea_descripcion: nombre de la linea. De tipo cadena de caracteres.

estado: bit que permite identificar si la linea estd activa o no 1:Activo; 0: Inactivo

5.6.3 Tabla Manuales

Tabla donde se guarda la informacién de los manuales que corresponden a las tipos de
electrodomésticos. Tiene los siguientes campos:

manualid: identificador del manual De tipo entero.

elec_id: identificador del electrodoméstico. De tipo entero.

linea_id: identificador de la linea. De tipo entero.

archivo: contiene la ruta del archivo pdf que corresponde al manual. De tipo cadena de

caracteres
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nombre: contiene el nombre del manual. De tipo cadena de caracteres

estado: bit que permite identificar si el manual estd activo o no 1:Activo; 0: Inactivo

5.6.4 Tabla Modelos

Tabla donde se guarda la informacién de los modelos que corresponden a las lineas y

éstas a su vez a un electrodoméstico. Los campos que contiene son los siguientes:

linea_id: identificador de la linea. De tipo entero.

elec_id: identificador del electrodoméstico. De tipo entero.

modelo_id: identificador del modelo.De tipo entero.

modelo_descripcion: nombre del modelo. De tipo cadena de caracteres.
modelo_miniatura: contfiene la ruta imagen pequena del modelo que se presenta como
submenu del menu de modelos.

modelo_imagen: contiene la ruta de la imagen principal del modelo que se muestra de
acuerdo a las opciones del menu de modelos.

estado: bit que permite identificar si el modelo estd activo o no 1:Activo; 0: Inactivo

5.6.5 Tabla Colores-Modelos

Tabla donde se guarda las imdgenes correspondientes a los colores ingresados para cada
modelo. Contfiene los siguientes campos:

colores_id: identificador de la tabla. De tipo entero.

linea_id: identificador de la linea. De tipo entero.

elec_id: identificador del electrodoméstico. De tipo entero.

modelo_id: identificador del modelo.De tipo entero.

color_id: identificador del color al que corresponde la imagen. De fipo entero.

Imagen: Confiene la ruta de la imagen principal del modelo en el color especificado en
el campo anterior.

estado: bit que permite identificar si el modelo estd activo o no 1:Activo; 0: Inactivo
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5.7 Arquitectura de la aplicacion

Para el presente proyecto se encueniran desarrolladas dos aplicaciones, dependientes
entre si las cuales brindan las funcionalidades mencionadas anteriormente, de manera
general se muestran en la Fig. 5.32, vemos que el sitio Web que se presenta al usuario
final, extrae la informacion que fue previamente ingresada a través del gestor de

contenidos.

La informacién se aloja en una capa de Datos creada en el Sitio Web y a través de scripts
del lado del cliente que utilizando la tecnologia AJAX permite la presentacion de la

informacion al usuario.

Servidor de aplicaciones

Sitio de
Administracion

de contenidos

Sitic Web
Base de Datos

Fig. 5.32 Arquitectura General 1

Con la finalidad de separar las funcionalidades de la aplicacion en blogues
independientes que se comuniquen entre si, y, que ademds permita una fdcil
modificacion de cdédigo, si fuera necesario, se creé una arquitectura de dos capas: una
para el sitio de administracion de contenidos y otra para el sitio web, propiamente.

(Fig. 5.33)

Légica de regocioy Datos

‘__._—--"'"

Interfaz de usuario - Funconalidad parcial

Fig. 5.33 Arquitectura de dos capas
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Para esta arquitectura, el navegador es el presentador de informaciéon y no lleva a cabo
ningun procesamiento relacionado con la légica de negocio, asi el procesamiento
realizado en el cliente se relaciona Unicamente con aspectos de la interfaz como ocultar

0 mostrar secciones de la pdgina en funcién de determinados eventos.

Para la aplicacion y ortogonalmente a cada una de las capas de despliegue

comentadas, se puede considerar una divisién en 3 niveles (Fig. 5.34):

légica de negocio
Segundo nivel

P.“F;‘bn . -

Rea?'-’"‘!'“

interfaz de vsuario
Primer nivel

adminisfracion
de datos

Tercernivel

Fig. 5.34 Niveles de la aplicacion

1. Nivel de presentacion: Se encarga de generar la interfaz de usuario en funcién de las

acciones o eventos que se generan.

2. Nivel de negocio: Contiene la I6gica que modela los procesos de negocio y es donde

se realiza fodo el procesamiento necesario para atender a las peticiones del usuario.

3. Nivel de administracidon de datos: En este nivel se realizan los accesos a los datos,
controlando la persistencia de la informaciéon y suministrando informacién para el nivel de

negocio.
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5.7.1 Drupal y su estructura de capas y de datos

Fig. 5.34 Logo de Drupal

Drupal es un CMS (Content Manager System) o sistema de gestion de contenidos
[SHROO8], su secreto para conseguir su reconocida flexibilidad y facilidad en la creacion
de sitios web es la abstraccién y organizacion en capas que aplica en el tratamiento de
los contenidos para crear sitios web dindmicos y con gran variedad de funcionalidades, es
un software libre, escrito en PHP. DRUPAL es la plataforma que nos da la flexibilidad que

necesitamos para el desarrollo de la aplicacién.

5.7.1.1 Arquitectura de Drupal

A (B) & . 5 TEMPLATE
(A) = vtk *
= I
_ | j 4) USER PERMISSIONS
3) BLOCKS & MENUS

2) MODULES

1) DATA (NODES, ETC)

Fig. 5.35 Arquitectura de Drupal

Esta arquitectura (Fig. 5.35) que posee la informacién estd separada en cinco capas:
Capa 1.- Estd el ndcleo de este CMS es donde se guardan  todos los nodos.

Capa 2.- Estdn los mdédulos que aportan diversas funcionalidades.

Capa 3.- Estdn los bloques que son el resultado generalmente de las funcionalidades de

los médulos y los menUs que muestran la informacion.
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Capa 4.- Estdn los permisos que poseen los usuarios, esto tiene que ver con los diferentes
roles que se pueden manejar y los privilegios propios de cada rol.
Capa 5.- Es la plantila del sitio que es una composicion de XHTML y CSS con

incrustaciones de PHP para ubicar el contenido correctamente.

Es en Drupal que se desarrolld el sitio de administracion de contenidos que es la interfaz
para que el usuario administrador o gestor de contenidos ingrese los datos que se
presentardn luego en el sitio Web, es decir, principalmente las imdagenes, videos

programados y documentos en formato pdf.

Basados en la arquitectura de Drupal, se anadieron dos médulos en la capa maddulos,
precisamente, (Fig. 5.35), los cuales contienen los formularios de ingreso de informacién a

la base de datos de la aplicacion.

— (D)
= C) . -
B ,—-’\_ 5) TEMPLATE

3) BLOCKS & MENUS

Refrigeradoras
2) MODULES

p | BBDD
WEB

1) DATA (NODES, ETC) BBDD

DRUPAL

[

Fig. 5.35 Arquitectura de Drupa y médulos afadidos

Para entender de una manera mds clara el funcionamiento de la aplicacion, su desarrollo
y niveles de programacién, se presenta a continuacién un compendio de la tecnologia

web utilizada.
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5.7.1.2 La pila tecnolégica de Drupal

La pila tecnoldgica de Drupal (Fig. 5.36), es como una capa intermedia entre Internet y la
interfaz de la aplicacion.

En las capas inferiores de la pila se encuentran: el sistema operativo que se encarga de
las tareas que mantienen el sitio web en funcionamiento, el servidor web haciendo que
sea accesible, la base de datos almacenando la informacién del sitio y PHP haciendo

requerimientos a la base de datos.

Para confrolar la apariencia visual CSS ]qvqscripl’ Para generar elementos
dindmicos
Estructura basica para la visuali-
zacion de contenido: texto, HTML

imagenes., etc

Sistema de temas
(capa de presentacién, dan forma
y color a los contenidos)

Blogues
(son las funcionalidades de los r
y los menus que muestran informacién)

T

DRUPAL

Médulos
(afaden funcionalidades)

Nicleo del CMS
(se guardan todos los nodos)

Lenguaje que crea

lenid Base de datos ;
i i PP Coleccion de registros donde
h
ala bus: df'i&o; “ (Mysql Postgre SQL....) se encuentra el contenido.
Servidor Web (Apache, Light.....) E‘e Te?vﬁas i 6;:::;’» g
Sistema Operativo (Linux, Windows,mac....) :°Q;°m°3_qu!9°d{|!ﬂ i
ncionamiento al servidor

Fig. 5.36 Pila tecnolégica de DRUPAL

Encima de PHP estd la capa mds baja de Drupal, que se encarga de generar los nodos
(nodes) que son la unidad de informacidén bdsica en los que Drupa guarda sus contenidos.
Sobre ésta capa estdn los médulos que aportan  funcionalidad a la aplicaciéon, luego
estdn los bloques (Blocks) que son contenedores independientes de informacién que
pueden ser situados en diferentes regiones ('Left sidebar", "Right sidebar”, "Content", "Header", "Footer)

de la aplicacién, luego estdn los temas para dar el aspecto visual a la aplicacién.

La pdgina de salida HTML, emplea CSS para controlar el disefo, el aspecto visual de la

pdgina, finalmente Javascript para los elementos dindmicos de la aplicacién.
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5.8 Diseno de interfaces graficas de usuario

Para el presente proyecto se han creado dos interfaces grdficas, la primera que serd
aplicada al Sitio Web a presentarse al usuario final (Fig. 5.37), y la segunda que serd

aplicada de forma general al sitio de Administracién de Contenidos. (Fig. 5.38)

B irchiramn

cotdlogode
prodaucto

Fig. 5.37 Interfaz gréfica de usuario de sitio web

Loggedin as admin | Legowt

@ Administracion Indurama

IHICIO) CONMGURACIONL 5 GCNCRALLS ROTRIGIMADORAS ~ COCIHAS

Homa

View Edit
Ingresar Modelos

Avant ¥
{+Huevo Modslo

Modeloid Descripcion [paracienes
i 4567 | ecitar

Fig. 5.38 Interfaz grafica de usuario gestor de contenidos

La configuracion de la interfaz para el usuario final, es estdtica de manera que sus
elementos pueden modificarse directamente en las hojas de estfilos, mientras que la
interfaz del sitio de Administracion puede ser modificada a través del sistema de plantillas

de Drupal.

"Modelizacién de una interfaz de usuario para el disefo y desarrollo del catdlogo de producto de la linea blanca, Indurama™



CAPITULO 5/ DISENO Y PROGRAMACION DE LA APLICACION

5.8.1 Definicidn de las Interfaces para diferentes perfiles de usuario.

De acuerdo a los diferentes perfiles de usuario se presentan las opciones de
administracién en el Sitio Gestor de Contenidos.

El médulo de usuarios de Drupal se encarga de la gestion de acceso de pdginas por
usuario, de acuerdo a los dos perfiles creados para la aplicacién: Usuario Administrador y

Usuario Gestor de Contenidos

En la fig. 5.39 se detallan los perfiles y los menUs disponibles en la aplicacion:

Meni Uzuario Administrador Meni Usuario Gestor de Contenidos

Configuracion de Cuenta Configuraciones Generales

Administracién de Usuarios Cocinas Refrigeradoras

Creacion de contenido Modelos Modelos

Configuracion del Sitio Colores Colores

Construccion del Sitio Componentes Componentes

Reportes Galeria de Imdgenes Galeria de Imagenes
Infografia Infografia
Caracteristicas Generales Caracteristicas Generales

Fig. 5.39 Perfiles y menuUs de la aplicacion

El menU del usuario Administrador contiene todas las opciones de Administracion del
Gestor de Contenidos Drupal (Fig. 5.40)

wimie | Lgos

Tushbcard T rendale

ik desointineg

5 Cerlarn manag en i i Sive building

Crargewtich Ihar yau 2is sxae v bl s s v

4% Sia canfguration .
warsl s by b e
Flarsge pgang, sesuricatior, sl shousilcnl o= ol puan castuan d

Fig. 5.40 Administracién del Gestor de Contenidos Drupal

Ademds de esto el usuario Administrador es el encargado de subir los archivos del sitio al
servidor y la base de datos, lo cual lo hard tal como se explico anteriormente a través de

la herramienta phpMyAdmin (Fig. 5.41) y WinSCP.
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phphiyAdmin
G EE

localhost phpMyAdmin - 2.10.3

- v et cizle Slula
P Y R

4

Toses A s arls

FETEWETT

phpMuAcm

2 Pnuzea e NG 1 ke i

3Fig. 5.41 Entorno de phpMyAdmin

Para las funcionalidades que requieren subir archivos al servidor, el administrador hard uso
de la aplicacién WInSCP (Fig. 5.42)
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31 10LL 2004 22, FWHW-FW-
@ corrnandline Exb 2752 452005101340 ran-r-

[%] config.bxt D562 20.1.2005 (10336 rwrworw
E m wilrbulivie L2l 269 552005154550 rerwerw-
|| directory_cache.,. 361 2532008 Wiakidd  reerner
B dragex: bk 3377 L.5.2005 2153 44 Flal- 11
E| Fagq.kzt 32 AEE005 14:10015  pw b b
(=] ey ol 102 17.12,2004 12 (R
Ej fan_rir_defanlt.ber HRT HAATIN 1 Flal=H -1
E] Faq_cosnboad_t., F4E 2042005 ¢ Pl
0,4, 2000 a r_—:| Faq_crag_mowe.... @390 022005185 [ E R
ELUL. b 52 15127004 13E a |'=°1 faq ertor cade.txt  39E  17.3.2205 FllF T
[ shel spssnn ket S6h 1322005 1R a_ | El tan Flemananer .. le.4.2705 ey
23945 3 o 405 KE in9of 157 B90 2 of 10z MB in £ of 22
. F2Renams | F4Ed: = Zopy 2 Fé Move = F7 CraabsCiractary 4 FEDelets 57 F9 Iropertiss K] =10 Quit
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Fig. 5.42 Entorno de WinSCP
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El menU de usuario Gestor de Contenidos (Fig. 5.43) corresponde a los mddulos creados
de Cocinas y Refrigeradoras que presentan formularios para el ingreso de informacién a la

base de datos.

Loggedin as admin | Legot

Q Administracion Indurama

INICHO CONMGURACIONL S GCNCRALLS RITRIGERADORAS ™ COCIHAS

Homa

Wi Edit
Ingresar Modelos
Avant -

{+Mugvo Wodselo

Madebold Diescripzion [ipaiaciones
U 6T | ecitar

Fig. 5.43 Interfaz gréfica de gestor de contenidos

En cuanto a la aplicaciéon Web del usuario final se presentan los menus que se detallan en

el siguiente cuadro (fig. 5.44)

Menu Principal Menii Refrigeradoras Menii Modelos
Refrigeradoras Quarzo Catélogo Digital
Cocinas Avant Manual de Usuario
IncluGlok Comercial Componentes
ServiHogar Colores
Menu Cocinas Caracteristicas Generales
Quarzo Galeria de Imagenes
Spazio Infografia
Empotrable

4Fig. 5.44 MenUs del usuario final

Para este caso no se ha creado restricciones de acceso en base a perfiles, sino fodos los

usuarios pueden visualizar las diferentes pdginas de la interfaz gr&fica (Fig. 5.45)

5Fig. 5.45 Pantallas de la interfaz gréfica de usuario
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5.9 Estructura de archivos y politica de backup's.

Para una mejor organizacion se cred una estructura de archivos donde se almacenan
todos aquellos ficheros que serdn necesarios para el funcionamiento de la aplicacion.
En el directorio raiz se encuentran creadas subcarpetas que corresponden al sitio de

Administracién y al Sitio del usuario Final (Fig. 5.46)

Local Name | Size | Type | Modified
. settings File folder 01/11/2012 22:07:36
. SitioAdministracion File folder  21/11/2013 23:08:31
' siticlndurama | File folder  13/10/2013 23:42:00

Fig. 5.46 Estructura de los archivos de administracion y sitio del usuario final

El sitio de Administracion realizado en Drupal tiene la siguiente estructura, en donde

constan los médulos, perfiles, scripts, temas y demds archivos de configuracion (Fig. 5.47)

Cincludes File folder . 21,/11/2013 23:08:30

| MmisE File folder  21/11/2013 23:08:30
. modules File folder  24/11/2013 10:38:48

, profiles File folder  21/711/2013 23:08:51

J scripts File folder  21/11/2013 23:08:31

| 5TEES Filefolder 21/11/2013 23:08:31
| themes Filefolder  24/11/2013 18:42:56
2 .htaccess 4161 HTACCE.. 201172013 20:37:58
— CHAMGELOG.bd 46,434 Text Doc.. 201172013 20:37:58
— COPYRIGHT txt 1,023 TextDoc.. 20/11/2012 20:37:58
™ cronphp 206 PHP Scnpt 201172013 20:37:58
% index.php 923 PHP Senpt  20/11/2013 20:37:58
— INSTALL.mysql.bet 1,268 Ted Doc.. 2001172013 20:37:58
— INSTALL.pgsql.tet 1,011 TextDoc.. 20/11/2013 20:37:58
™ install.php 47,845 PHP Script  20/11/2013 20:37:58
— INSTALL.bxt 15,572 Test Doc... 2071172013 20:37:58
— LICEMSE.txt 18,082 Text Doc... 01/11/201310:14:16
_ MAINTAIMERS tet 1,367 TextDoc.. 2001172013 20:37:58

- robots.bd 1,51 Ted Doc.. 2001172013 20:37:58
™. update.php 26,301 PHP Seript  20/11/2013 20:37:58
— UPGRADE.bt 4,864 TedDoc.. 2001172013 20:37:58

6Fig. 5.47 Estructura de los archivos de carpeta Administracion
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En este directorio cabe destacar la carpeta modules que es donde se agregaron médulos
desarrollados para el ingreso de informaciéon. Al igual que la carpeta Themes donde se

ingresan las plantillas (Fig. 5.48)

rtfri-g;md oras “Local Name S8
| cocinas roctcandy

, alertas Administracionlndurama

system marinelli

taxonomy pushbutton

throttle ] garl_an:l

tracker engines

translation chamerelon

trigger , bluemarine

__ README.txt 443
:::11:: danland

Fig. 5.48 Estructura de los archivos de carpetas module y themes

Por otra parte La estructura de archivos del Sitio Web que se presenta al usuario final tiene

los siguientes directorios (Fig. 5.49)

File folder 26/08/201211:24:15
File folder  19/10/2013 09:37:25
Filefolder 29/10/2013 22:26:23

Fig. 5.49 Estructura de los archivos del sitio web

Plantilla: En este directorio se encuentran todos los archivos que se presentan en la
pdgina, incluyendo las hojas de estilos y scripts utilizados.

AqQui se almacenan las imagenes subidas desde la plataforma de administracién (Fig.

5.50)
. videos File folder 03/10/2013 07:22:19
. e Filefolder 19/10/2012 19:02:42
plf Filefolder 02/10/2013 23:11:32
L js File folder 02/10/2013 19:51:22
i), imagenes File folder 25/11/2013 21:32:41
| C55 File folder  02/10/2013 23:23:32

Fig. 5.50 Estructura de los archivos carpeta directorio

A su vez los directorios de imdgenes, videos, swf y pdf se encuentran organizados en

subcarpetas de acuerdo al modelo seleccionado (Fig. 5.51)
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. refrigeradoras Filefolder  25/11/2013 21:33:17 =
. ModelosQz Filefolder  19/10/2013 18:41:38 [T
/ ModelosComercial File folder  11/10/2013 21:23:48
ModelosAwvant File folder 11/10/2013 19:30:32
ImgMenuRefrigeradoras Filefolder  29/08/2013 16:01:07
ImagenesMenuSuperior Filefolder  053/08/2013 19:21:10
. ImagenesMenu File folder  27/08/201310:22:13
galeria File folder  05/08/201319:21:05

Fig. 5.51 Estructura de los archivos de imdgenes, videos swf y pdf

Interfaz: En este directorio se almacenan todas las pdginas html y php que acceden a la

capa de datos para presentar la informacién. (Fig. 5.52)

_nctes File folder  06/02/2013 22:45:26
L Sprylssets File folder  29/08/2013 17:20:12
2 luno htrl 2 HTMLD.. 29/00/2013 17:44:14
2| prueba.htmi 11,377 HTMLD.. 26/08/2013 11:51:31
21 MeruRefrigeradoras.stm 7,506 HTMLD.. 29/08/2013 16:03:51
?;l‘ﬂerupaginalndularna.htm 28540 HTMLD.. 27/08/2013 10:22:10
#meru.html 1051 HTMLD.. 047122012 20:02:20
2 | Introduzcion.ktmil 2306 HTMLD. 10/00/201312:53:28
2 hicio.himl 16,376 HTMLD.. 10/01/201313:34:40
2| CatzlogoRefrigeredomas.ht... 308 HTMLD.. 010/2013 22:34:30
7. VistaRowar.php 948 PHP Script  19/10/2013 09:37:25
% VistaRefrigeracien.php 1951 PHP Seript  15/09/2013 21:31.08
%, VistaPieza.php 2,786 PHP Script 02/10/2013 22:20:37
% VistaPDF.php 2,000 PHP 5cript  08/02/2013 16:55:32
. Vistalntzrior.php 3870 PHP Script 05/09/2013 02:21:36

7Fig. 5.52 Estructura de los archivos de carpeta interfaz

Datos: Aqui se encuentran los archivos php de la capa de datos, los cuales tienen
informacion de conexidon hacia la base y funciones para ingresar o extraer informacion
(Fig. 5.53)

o FuncionesDatas.php . 9,787 PHP Script 29/10/2013 22:26:23
i Conexon.php 728 PHP Script  18/10/2013 09:58:34

Fig. 5.53 Estructura de los archivos de carpeta datos

Por otro lado, es importante que se realicen respaldos tanto de los sitios como de las bases
de datos utilizadas. Se puede implementar una politica de respaldos automdaticos o el
administrador del sitio puede realizarlas manualmente a través de la aplicaciéon

phpMyAdmin.
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EL PLAN DE PRUEBA Y EVALUACION

“Lo peor es cuando has terminado un capitulo

y la mdaquina de escribir no aplaude”
(Orson Welles)
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6. EL PLAN DE PRUEBA Y EVALUACION
6.1 Las pruebas de evaluacién
El Diseno Centrado en el usuario CU es una filosofia de disefio iterativo basada en la

mejora incremental del producto, justamente después de la etapa del diseno conceptual

de la aplicacién y antes de la programacion, se realizd la evaluacién de la interfaz.

Dentro de las alternativas para realizar pruebas de usabilidad, comUnmente se habla de

tres métodos: de inspeccion, de indagacion y claro el test de usabilidad o de usuarios.

METODOS METODOS

DE DE
INDAGACION INSPECCION

Fig. 6.1 Métodos de evaluacion de Usabilidad

Para éste estudio se ha considerado aplicar la técnica denominada TEST DE USABILIDAD O
TEST DE USUARIOS, segun los expertos ésta es una de las mejores técnica de evaluacién, su
metodologia se basa en la observacion de un grupo de usuarios potenciales que realizan
tareas reales y especificas, encomendadas por el evaluador, con el fin de detectar los

problemas de usabilidad con los que se encuentran [ALV03]

Fig. 6.2 El Test de Usabilidad, se basa en la observacién.
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6.1.1 Objetivos del Test de Usuarios o Usabilidad aplicado
El punto principal de la prueba de usabilidad es proporcionar retroalimentacién durante el
proceso de diseno / desarrollo de la aplicacién, para garantizar que cumplan con los

niveles éptimos de eficiencia, eficacia y satisfacciéon en cuanto a su uso .

Determinar en qué tiempo el usuario realiza la tarea asignada
Validar concepto de diseno visual de la aplicacion.

Medir el nivel de satisfaccion del usuario de la herramienta.

EFICACIA
EL usuario logra lo que quiere

EFICIENCIA SATISFACCION
Lo logra rapidamente Al navegar el sitio

Fig. 6.3 Objetivos de la evaluacion de Usabilidad

6.2 Seleccidn del prototipo para la prueba de evaluacién

Para la ejecucidén de la prueba se usd un prototipo horizontal de baja fidelidad,
especificamente un prototipo de papel, el cual modela gréficamente un 80% de las
funcionalidades de la aplicacién, aunque no es interactivo; sino estdtico, no obstante,
provee de informacién y retroalimentacién muy valiosa sobre decisiones de disefo, ya
que, tiene alta flexibiidad para constantemente reajustarse, ademds los usuarios

generalmente no tienen problemas para expresar criticas sobre un prototipo de papel.

6.2.1 Objetivos del uso del Prototipo de Baja Fidelidad.

Verificar la factibilidad de la ideas
Verificar que tan Util es la aplicacion
Permitir a los usuarios confribuir en el diseno

Validar los requerimientos de los usuarios
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6.3 Consideraciones para el Protocolo de Evaluacion

El nUmero de participantes (Fig. 6.1) que son necesarios para detectar el 100% de los
problemas mds importantes de usabilidad de un disefo se encuentra en torno a 15.
Nielsen®, sin embargo, un nimero de 5 participantes es adecuado, para alcanzar un alto
nivel de efectividad [MERQ9].

Problemas de  100% T e —
usabilidad

encontrados

75%

50%

25%

0% - | -
0 3 ] 9 12 15

Numero de usuarios parficipantes

Fig. 6.4 Porcentaje de efectividad segun cantidad de participantes de test

Segun Jakob Nielsen, existe la tendencia a que la mayoria de los usuarios hagan los
mismos procedimientos, aunque cada uno aporte alguna informacién diferente. Por
eso plantea que la muestra de usuarios para realizar estos test seria de 5 usuarios, ya que
el aprendizaje con el primero serd impresionante, pero con el quinto el aporte nuevo es

minimo.

Que los participantes estén motivados resulta crucial para el éxito de la prueba, para ello,
se les menciond anticipadamente de las prestaciones y beneficios que ofrece la

aplicacién, creando expectativa en ellos.

8Nielsen, J. (2000). sPor qué usted sélo necesita probar con 5 usuarios. Uselt.com Alertbox. Disponible en:

http://www.uie.com/articles/five second test

Para procurar que el participante se sienta psicoldgica vy fisicamente cémodo, la prueba
se la realizé en las mismas instalaciones de la empresa, es decir, en su propio ambiente de
trabajo y fue de tipo personal. Durante cada tarea se registrd toda aquella informacién

relevante para el posterior andlisis del comportamiento del usuario.
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6.4 Técnica seleccionada para realizar el test de usabilidad.

Como se menciond anteriormente, existe una infinidad de técnicas de evaluaciéon de
disenos de inferfaces de software, algunas complejas con sofisticados laboratorios, o
complicada logistica. Pero también existen técnicas econdmicas y rdpidas, que permiten

una correcta evaluacion del disefio.

Para aplicar el test de usabilidad se empled la técnica denominada:
PENSAMIENTO EN VOZ ALTA (thinking aloud)

S < _P_

m slores &
&
Vo
|
- £

Fig. 6.5 Técnica del pensamiento en vos alta.

El protocolo de pensamiento en voz alta, consiste en solicitar al usuario que manifieste
oralmente lo que estd viendo, pensando, haciendo vy sintiendo segin realiza las tareas

determinadas por el escenario.

Si bien el usuario no realiza las tareas de forma natural por el esfuerzo de verbalizar sus
acciones, el tiempo de respuesta serd mayor, sin embargo, éste protocolo nos puede dar
mucha informacién de las dificultades encontradas por el usuario y del modo natural de

pensamiento.

Las ventajas de utilizar la técnica del thinking aloud son:

Barato. No se precisa de aparatos especiales. Simplemente hay que sentarse junto
al usuario y tomar notas de lo que diga.

Flexible. Se puede usarlo en cualquier fase del ciclo del producto.

Convincente. Los desarrolladores y disenadores se exponen directamente a la

opinién del usuario
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Facil de aprender. Los disehadores pueden hacer sus propios test de usuario.

Las desventajas de utilizar la técnica del thinking aloud son:
Situacién poco natural. La mayoria de las personas no se hablan en voz alta a si mismas.
Declaraciones filtradas. La mayoria de la gente quiere parecer inteligente y pueden

ofrecer un comentario editado fras una reflexion.

6.5 Protocolo del Test de Usuarios o Usabilidad

Antes de la prueba se ha considerado importante hacer una breve explicacidon a los
participantes, respecto al propdsito de la prueba, que es reproducir situaciones reales,

para detectar problemas en el uso de la herramienta digital.

Los participantes del test serdn individuos previamente definidos como potenciales
usuarios de la aplicacién, que por sus anos de servicio en la empresa conocen la amplia
gama de productos Indurama, pero también se ha considerado a los empleados nuevos,
para también conocer los resultados en usuarios con conocimientos de expertos y de

principiantes.

Indistintamente al género de los participantes, la prueba se aplicé a hombres de edades

comprendidas entre los 25 y 55 anos de edad.

Una vez aclarado el propdsito de la prueba se entregd el prototipo de papel de baja
fidelidad, con el que el usuario interactud, para ello se crearon una serie de escenarios
especificos para cada uno de los roles de usuario de acuerdo con las tareas

determinadas para cada rol.

Dado que realmente es imposible testar todas las tareas que cubre la interfaz es
importante saber que solo 20% de las tareas que se realizan constantemente, ya dan el
80% del resultado esperado. De acuerdo con el “Principio de Pareto” ** o “Regla del 80-

20", el tfruco esta en identificar el 20% y enfocarse en esas tareas.
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Dicho de ofra manera, si se elimina el 80% de las tareas "no productivas” se puede
concentrar en las tareas realmente importantes, procurando que esas tareas permitan

captar el mayor niUmero de deficiencias de usabilidad como sea posible.

20% 80%

ACCIONES RESULTADOS

Fig. 6.6 Principio de Pareto / Regla 80-20

El Principio de Pareto en la Usabilidad Web, dice que el 80% de los usuarios buscan sdlo el

20% del contenido de un sitio web, por ello, se debe enfocar en ese 20%.

Es decir que la mayor parte de un sistema serd utilizado muy poco y que existe un drea
pequena del sistema que es la que mayor uso tiene. Un ejemplo tipico para entender esto
es el de las calles de una ciudad: el 20% de las calles y avenidas de una ciudad serd

utilizada por el 80% de todo el trafico automovilistico

Para la redlizacion de ésta prueba es necesaria la participacion de dos personas que
actian, uno como instructor y guia, ayudando al participante a que realice sus tareas vy el

otro como observador mientras realiza notas y toma tiempos.

** El principio de Pareto es también conocido como la regla del 80-20 y recibe este nombre en honor a Vilfredo Pareto, quien lo

enuncié por primera vez, éste principio dice que el 20% de una accién producird el 80% de los efectos, mientras que el 80%
restante sélo origina el 20% de los efectos. Para un reparto equitativo hay que conseguir minimizar el principio de Pareto, de
forma que el reparto esté lo mds alejado posible de una distribucién de proporciones 80-20. Principio de Pareto.
(2013,21deSep). Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de consulta: 03:43, abril 22, 2014
desde http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Principio_de_Pareto&oldid=73926420.

(K]
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Las Variables a medir fueron:

6.5.1 Métricas cuantitativas:

=

Fig. 6.7 Hacer un check list

NUmero de éxitos/nUmero de intentos
Determinar tiempos limites para cada tarea
NUmero de errores cometidos

Establecer Niveles de Safisfaccion (Escala 1-10)

6.5.2 Métricas cualitativas

Fig. 6.8 Analizar lenguaje corporal

* Verbalizaciones, qué dice el usuario durante la prueba
* Lenguaje corporal: expresiones faciales, gestos, ademanes, etc
¢ Nivel de ansiedad, estado de dnimo, cansancio, etc
* Desenvolvimiento del usuario: deficiente, adecuado o excelente.
Finalmente a cada usuario se le aplicd un breve cuestionario post-evaluacion para

determinar la impresion general de la prueba y el uso de la herramienta.
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6.6 Ejecucion de la prueba y andlisis de resultados

6.6.1 Lo que el usuario hace: el test de usabilidad

El procedimiento general en base al protfocolo anteriormente establecido, es el que se

describe a continuacion:

Se planted un conjunto de tareas concretas que el usuario debia realizar expresando en

voz alta lo que hacia y lo que pensaba, mientras se observaba y toma nota.

En este caso no se utilizaron medios de grabaciéon de las sesiones.

Se prepard una serie de 8 tareas y se realizd la prueba con 8 usuarios: 4 para pruebas de
conocimientos de refrigeradoras y 4 para cocinas. De los 4 participantes de cada grupo, 2
fueron expertos y 2 no expertos (se ha considerado como expertos a los participantes con

mds de 5 anos laborando en la empresa y como no expertos a los que tenian menos de

un ano).

Foto. 6.9 Usuario expertol Foto 6.10 Usuario experto2
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Foto. 6.11 Usuario expertol Foto 6.12 Usuario experto2

Foto. 6.13 Usuario inexpertol Foto 6.14 Usuario inexperto 2

Foto. 6.15 Usuario inexperto 3 Foto 6.16 Usuario inexperto 4
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Para la aplicacién de los tests se realizé el siguiente procedimiento:

Se hizo una breve introducciéon del objetivo de la prueba, inmediatamente se le solicitd
que empiece a redlizar las tareas. A continuacién, medimos el rendimiento general de
cada usuario midiendo el tiempo que tardaba en ejecutar la tarea. En todo momento, se
observd cdmo el usuario se desenvolvia con la aplicacién, fijGndonos en los momentos de
blogueo. Se anotaron estos errores. Finalmente, a cada usuario se le hacia una breve

entrevista y cuestionario preguntdndole su impresion general de las funcionalidades del

prototipo y los obstdculos encontrados.

Foto. 6.17 Cronometro para tomar tiempo Foto 6.18 Participante en el test

La prueba se practicé de manera individual, durante 5 a 8 minutos por participante,
se solicitdé que realicen de forma aleatoria las tareas que a continuacién se detallan, a fin

de probar las funcionalidades mds importantes del catdlogo:

1. Visite el catdlogo y compruebe cudntas categorias de electrodomésticos estdn
disponibles y cudles son las lineas de diseio por categoria.

2. Usted requiere conocer los datos técnicos del modelo de refrigeradora RI-587
Quarzo, localice la opcidn para imprimir la ficha técnica de producto.

3. Busque el manual de usuario de las cocinas de 32 pulgadas.

4. Busque cudles son las dimensiones de la refrigeradora RI-587 Quarzo, con y sin
embalaje.

5. Busque cuales son las personas que proporcionan servicio técnico en la ciudad de
Quito, guiese por el mapa interactivo.

6. Encuentre cudles son los componentes funcionales de la cocina modelo NIZA de

la linea Quarzo.
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7. Mediante el buscador localice los siguientes modelo de refrigeradoras: RI-405
Avant y de la refrigeradora RI-530 de la linea comercial.
8. Busque la galeria de imdgenes de la encimera ECI-80 Quarzo de la linea

empoftrable.

Se marcaron con un 0 las tareas no cumplidas, con un 1 aquellas conseguidas con
dificultades y con un 2 las que ha realizaron facilmente. La tabla 6.1 muestra cudles han

sido las tareas que se han realizado satisfactoriamente:

1 Visite el catdlogo y compruebe cudntas categorias de 80,55
electrodomésticos estdn disponibles y cudles son las

lineas de diseno por categoria.

7 Mediante el buscador localice los siguientes modelo 78,35
de refrigeradoras: RI-405 Avant y de la refrigeradora RI-

530 de la linea comercial.

3 Busque el manual de usuario de las cocinas de 32 66,65
pulgadas.
4 Busque cudles son las dimensiones de la refrigeradora 65,75

RI-587 Quarzo, con y sin embalaje.

8 Busque la galeria de imdagenes de la encimera ECI-80 62,95

Quarzo de la linea empotrable.

2 Usted requiere conocer los datos técnicos del modelo 61.65
de refrigeradora RI-587 Quarzo, localice la opcidn

para imprimir la ficha técnica de producto.

5 Busque cuales son las personas que proporcionan 60,95
servicio técnico en la ciudad de Quito, guiese por el

mapa interactivo.

6 Encuentre cudles son los componentes funcionales de 62,85

la cocina modelo NIZA de la linea Quarzo.

Tabla 6.1 Grado de cumplimiento de las tareas expresado en porcentajes.
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Si bien no se detalla los distintos problemas que les fueron planteando en las tareas, se
detecté una diferencia en la forma de utilizar la aplicacidén entre los expertos que
conocian la mayoria de modelos de refrigeradoras y cocinas, vy, los que conocian sdlo
unos pocos modelos (Fig. 6.2). Las tareas fueron cumplidas con una tasa que varia entre el
60,95% vy el 80,55%.
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Fig. 6.9. Resultado del test de usuarios con expertos y no expertos en

6.6.2 Lo que el usuario dice: la entrevista y el cuestionario

Una vez realizados los tests, fue necesario mantener una entrevista con cada uno de los
usuarios. La entrevista ayudd a percibir cuestiones subjetivas que se conocieron durante el
test de usuario y que permitieron conocer la sensacién que tiene el participante después

de la prueba.

Aquellos aspectos que los usuarios dieron mayor valoracién son: la facilidad en la
busqueda de las categorias de electrodomésticos, la composicion en el disefio de la
interfaz y la estructura de navegacidn. Por otro lado, aquellos aspectos que tuvieron
menor valoracion son: la claridad para determinar la pagina actual en que se encuentra

el usuario y por Ultimo la falta de opciones de descarga de archivos pdf (Tabla 6.2).

| Aspecto evaluado Puntuacién |

Facilidad 86,45
Composicién 80,35
Ubicacion 56,65
Descargas pdf 55,75

Tabla 6.2. Resultados porcentuales obtenidos en la entrevista.
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Analizando los resultados de una forma global, se observa que la facilidad de uso vy la
composicién en el disefo, tienen una mayor valoracién en relacién con los demds valores,
mientras que la ubicaciéon en la que se encuentra el usuario y las opciones para descargar

informacion en formato pdf, son considerados aspectos que se deben mejorar.

La entrevista, ademds, se apoyd en un cuestionario que los usuarios debian rellenar una
vez finalizada la prueba. En el cuestionario las preguntas que se plantearon se
encaminaron a afinar los resulfados obtenidos en la entrevista en aspectos relacionados

con la experiencia vivida por usuario durante el test de usabilidad.

Las preguntas incluidas en el cuestionario post-evaluacion, son las que se indican a
continuacion , los resultados fueron establecidos dentro de niveles de Satisfaccidon en una

escala de entre 1-10, donde 1 es deficiente, 5 es aceptable y 10 es excelente:

La tabla 6.3 muestra cudles han sido los resultados obtenidos:

s ek

1. ;Crees que has redlizado la tarea correctamente?

2.;Has sentido que controlabas todo el proceso de 60
interactividad?

3. ¢Te has sentido cémodo redlizando la tarea 70
encomendada?

4. El disefio de los iconos es comprensible 80
5. ¢Son legibles los tipos y tamanos de letras? 80
6. ;Cree que el sistema es facil de usar? 90

En lo que respecta a las opiniones que los usuarios dieron en el cuestionario, la mayoria de
los usuarios reconocieron que la aplicacién de facil uso, su interfaz es amigable e intuitiva,
el diseno de los iconos que en su mayoria son botones con texto son lo suficiente

comprensibles con un tfipo y tamano de lefras adecuado.
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Los participantes manifestaron ademds que se sintieron cémodos, pero en ciertos
momentos no tenian la seguridad que seguian una secuencia légica para terminar una
tarea, pero, esto Unicamente segun se observd era una percepcién hasta que lograban

familiarizarse con la interfaz.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

"No basta dar pasos que puedan conducir
hasta la meta; sino que cada paso sea una
meta, sin dejar de ser un paso.”

(Johann Peter)
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7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

7.1. Consideraciones generales

La idea general que ha orientado el presente proyecto de fesis, es generar una
herramienta interactiva que permita a los empleados de la empresa Induglob S.A,
disponer de una fuente centralizada de informacion  para la consulta de las
caracteristicas fisicas, como: los colores, los tamanos, las formas, los materiales, 1os tipos y
cantidad de componentes funcionales o accesorios que se Uuliliza fanto en las
refrigeradoras, como en las cocinas de la marca Indurama, que es su referente. Cabe
recalcar que en ésta industria también se producen otras marcas de artefactos de linea

blanca.

El concepto y el alcance de la propuesta es llegar, ademds, a los potenciales
consumidores de la marca, para ello se ha logrado concretar el diseno y desarrollo de un

catdlogo digital de producto, para soporte Web.

7.1.1 Conclusiones

A continuaciéon se abordan algunos aspectos, basados en hechos comprobados y que

constituyen el balance general del proyecto:

Se ha verificado que el diseho y desarrollo del catdlogo digital, a tfravés de una base de
datos dindmica, con caracteristicas de parametrizacion, facilita la labor de actualizacion
de los contenidos de informacidn, pues, las tareas o pasos que debe concretar el usuario
gestor de los contenidos, no demandan de él conocimientos de programacion lo que

permite optimizar recursos econdmicosy humanos.

Mediante la concrecién del prototipo del catdlogo digital, se ha verificado que ésta si, es
una solucién viable para centralizar informacién requerida por diferentes usuarios, dentro

de un mismo contexto empresarial.

Una cudlidad a destacarse es la conceptualizacién de la aplicacion, si bien estd
concebido para uso de productos Indurama, debido a la versatilidad de su
programacioén puede ser factible de utilizarse en cualquier ofro tipo de empresa que

pretenda dar a conocer sus productos y servicios.
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Para conocer el grado de usabilidad de la aplicacién, se realizd con los potenciales
usuarios, la prueba de evaluacién del prototipo de papel, observéndose que la

aplicacién es amigable y muy facil de usar.

Por otra parte, el desarrollo de aplicaciones multimedia interactivas, involucra el
desempeno de equipos mulfidisciplinarios, a fin de comprender aspectos del
comportamiento humano y el avance de las nuevas tecnologias de la informacion, por lo
que, en este proyecto con acertado criterio se ha involucrado a profesionales de la

programacion de sistemas informdaticos.

Cabe destacar que las tareas implicadas en el desarrollo de este proyecto, han ayudado
notablemente a adquirir nuevas experiencias y conocimientos, asi como al encuentro
de nuevos espacios de aplicacion del diseno multimedia para el desarrollo de las

actividades humanas.

Finalmente, apoyados en la metodologia y los conceptos estudiados dentro del dmbito
del diseno multimedia, sumado a esto el asesoramiento del director de tesis, se ha dado
cumplimiento a la totalidad de los objetivos planteados en el proyecto, disendndose la

interfaz grdfica de usuario para la presentacién del catdlogo de producto Indurama.
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7.7.2 Recomendaciones

Terminadas las etapas para el desarrollado de la aplicacién, se sugiere tomar en cuenta

las siguientes recomendaciones:

Se recomienda previo a la implementacion del catdlogo digital, la planificacién de un
plan piloto experimental para que la herramienta sea utilizada por el personal de del
departamento de Diseno y Desarrollo de la empresa INDUGLOB S.A. a fin de potenciar sus

fortalezas y detectar oportunidades de mejora.

A futuro se puede potenciar el uso del catdlogo en formato impreso para visualizar en 3D
los diferentes modelos de refrigeradoras y cocinas (o sus componentes principales) para
la descarga de una app (Fig. 7.1) a través de coddigo QR escaneado mediante teléfonos
inteligentes y que permita al usuario la posibiidad de experimentar la Realidad
Aumentada. En estos dispositivos moviles se puede presentar un contexto de grdficos,

texto, sonido y video de los productos Indurama.

Fig. 7.1 Lectura de imagen a través de una app para movil

Otra forma de experimentar la Recalidad Aumentada, se logra a través del plugin AR-
media para el software Autodesk Showcase (ufilizado en el proyecto), el cual genera

codigo QR capaz de ser escaneado mediante la webcam (Fig. 7.2)
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Fig. 7.2 Lectura de cédigo QR, mediante webcam

Se sugiere socializar y difundir las ventajas y beneficios que el uso de la aplicacion puede
brindar a los empleados de la empresa INDUGLOB S.A. para considerar su posible

adopcién. Como dijo Steve Jobs:

“Cuesta demasiado disefiar productos a partir de grupos cerrados. La mayoria de las

veces la gente no sabe lo que quiere hasta que se lo ensenas.”

Bien es cierto que ésta empresa proporciond la informacién necesaria para el desarrollo
del proyecto, el uso del catdlogo digital puede ser una importante herramienta de

apoyo en las labores cotidianas de la fdbrica.

La composicion de los paneles o layout de la interfaz grdfica de usuario, puede variar y
mejorar su configuracion espacial, de acuerdo a las necesidades de los usuarios vy
tecnologia web, ademds de agregar nuevas funcionalidades como representacién en

tiempo real de usuarios y comentarios, galeria de videos, entre otras posibilidades.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Ancho de Banda: Gama de frecuencias que un insfrumento puede producir o que un
canal puede transmitir sin debilifamiento de la senal. El ancho de banda se expresa en
megahertzios. Cuanto mds elevada la anchura de banda de una red, mayor es su aptitud
para transmitir un rico caudal de informacién.

Aplicacién: En informdtica, una aplicacion es un tipo de programa informdtico disefado
como herramienta para permitir a un usuario realizar uno o diversos tipos de trabajos. Esto
lo diferencia principalmente de ofros fipos de programas como los sistemas
operativos (que hacen funcionar al ordenador), las utilidades (que realizan tareas de
mantenimiento o de uso general), y los lenguajes de programacion (con el cual se crean
los programas informdticos).

App: La palabra app corresponde al término inglés de “application”, del que coge las
tres primeras letras. Una app o aplicacién, es una herramienta pensada para desarrollar
una funcién especifica en una plataforma concreta: mévil, tablet, tv, pc.

Banco de datos: Es un depdsito electrénico de datos.

Base de datos (Database): Estructura de software que colecciona informaciéon muy
variada de diferentes personas y cosas (es decir, de una realidad determinada), cada
una de las cuales tiene algo en comUn o campos comunes con todos o con algunos.

Comunicacion Digital: Término referido a la comunicaciéon realizada a través de
ordenadores, los que codifican la informacidn en sistema binario.

Digital: Que ha sufrido una codificacidn en una serie de "bits", es decir, de 0 y 1. La
digitalizacion de los datos -su traduccién a lenguaje informdtico- permite su combinacién
y tfratamiento, de ahi el surgimiento de los multimedia.

Hardware: Los componentes fisicos de un ordenador asi como sus periféricos. Se distingue
del software, que son los programas que indican al hardware lo que tiene que hacer.

Hipertexto: Concepto consistente en vincular varios documentos a través de palabras o
frases comunes.

Icono: Representacion grafica en la cual se puede cliquear - en las interfaces grdficas -
para seleccionar un archivo, abrirlo, ordenarlo, activar una funcién, etc.

Interactividad: Tipo de relacidn que hace que el comportamiento de un sistema
modifique el comportamiento del otro. Por extensidn, un equipo o programa se denomina
interactivo cuando su usuario puede modificar su comportamiento o desarrollo.

Interfaz: zona de contacto o conexién entre dos componentes de hardware; entre dos
aplicaciones, o enfre un usuario y una aplicacion. Apariencia externa de una aplicaciéon
informdtica.

Interfaz grdfica: conjunto de elementos materiales y sensoriales que hacen posible la
interaccién entre la persona y el ordenador o entre la persona y un sistema operativo,
ofras aplicaciones o un hipertexto.
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Interfaz Grdfica de Usuario (GUI): componente de una aplicacién informdtica que el
usuario visualiza y a través de la cual opera con ella. Estd formada por ventanas, botones,
menuUs e iconos, entre otros elementos graficos.

Internet: Red mundial integrada por mds de 30.000 redes de todos tamanos
interconectados que abarcarian unos 30 millones de usuarios. Se considera que Internet es
la precursora de las autopistas de la informacion.

Intranet: Red de servicios similar a Internet, pero limitada a computadores de una sola red
computacional. Puede tratarse de una red aislada, es decir, no conectada a Internet

Multimedia: Técnica de comunicacion que tiende a reunir en un solo soporte un conjunto
de medios digitalizados - texto, grdficos, fotos, video, sonido y datos informdticos - para
difundirlos simultdneamente y de manera interactiva. Su desarrollo es posible gracias a la
digitalizaciéon, que induce una convergencia entre informdtica, electronica de consumo y
telecomunicaciones.

Pagina web: documento creado en formato HTML (Hypertext Markup Language) que es
parte de un grupo de documentos hipertexto o recursos disponibles en la World Wide
Web. Una serie de pdginas web componen lo que se llama un sitio web.

Plug-in: pequeno programa que anade alguna funcionalidad.

Programa: Redaccién de un algoritmo en un lenguaje de programacién. Conjunto de
instrucciones ordenadas correctamente que permiten realizar una tarea o trabagjo
especifico.

Programador: Un individuo que disena la légica y escribe las lineas de cddigo de un
programa de computador.

Readlidad Virtual: Sistema de representaciéon de imdgenes y objetos mediante
computadores, que permite crear una "ilusion casi real". De esta forma, se puede decir
gue la Realidad Virtual aparece como un sustituto de la realidad, con el fin de apoyar
actividades que saquen provecho de la simulacién.

Servidor: Ordenador potente, que en una red, recibe las ordenes de los ordenadores
"clientes" y las procesa.

Sitio: (nodo, site) En el WWW, coleccién de pdginas con un Unico tema. El usuario se
desplaza entre las pdginas utilizando los enlaces proporcionados.

Software: A diferencia del hardware, es lo que no se ve, es decir los programas vy
aplicaciones que estdn guardadas en un disco duro, CD-ROM o disquetes

Usuario anénimo: Usuario que visita un sitio Web y del cual no se tiene informacién de
registro.

Usuario registrado: Usuario que ha realizado el proceso de registro y por lo tanto se
dispone de informacién personal para identificarlo y personalizar su visita a la Web.
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World Wide Web: (Web o WWW) Subred multimedia extremadamente popular de internet
que se explora de manera muy amigable, gracias a sus enlaces (links) de hipertexto. La
cantidad de servidores conectados con el web se duplica cada 57 dias

LISTADO DE ABREVIATURAS Y ACRONIMOS

CSS: Cascading Style Sheets, hojas de estilo en cascada, es un lenguaje usado para definir
la presentacién de un documento escrito en HTML o XML.

FTP (File Transfer Protocol): Herramienta de Internet que permite conectarse a un servidor
de una empresa o institucion para "oajar' un documento que se considere relevante.

HTML (Hypertext Markup Language): Lenguaje en que se escriben los documentos que se
utilizan en Internet.

HTTP (Hypertext Transfer Protocol): Protocolo de comunicacién entre clientes y servidores
Web.

HTML: HyperText Markup Language. Lenguaje de marcado de hipertexto, es el lenguaje
estdndar para describir el contenido y apariencia de las pdginas en la Web.

MySQlL: Es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y multiusuario.
Net: Abreviatura de Internet.

PHP: Es un lenguaje de programacion interpretado, disefado originalmente para la
creacién de pdginas Web dindmicas, usado en el lado del servidor.

SQL: Lenguaje de consulta estructurado, structured query language, es un lenguaje
declarativo de acceso a base de datos relacionales que nos permite especificar diversos
fipos de operaciones en estas.

LAMP: Usado para describir un sistema de infraestructuras de intfernet que usa Linux como
sistema operativo, Apache como servidor Web, MySQL como gestor de base de datos y
PHP como lenguaje de programacion.

TCP/IP: Transmission Conftrol Protocol/Internet Protocol, definido por Vint Cerf y Bob Kahnn
en 1973, es el protocolo que ha hecho posible Internet y se ha convertido en el protocolo
de red mas utilizado.

UML: Unified Modeling Language, Lenguagje Unificado de Modelado, se frata de un
lenguaje grdfico para construir, documentar, visualizar y especificar un sistema software.

URL: Uniform Resource Locator. Sistema de direccionamiento estdndar de archivos y
funciones en Internet, especialmente en la WWW. El URL estd formado por el protocolo de
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servicio (hftp: ftp: gopher: mailto), el nombre del servidor u ordenador que contiene el
recurso, la ruta de acceso al recurso y el recurso buscado.

Web: Por esté término se conoce a WWW ( World Wide Web), la red de redes, es
bdsicamente un medio de comunicacion de texto, graficos y otros objetos multimedia a
través de internet.

ANEXOS:
Anexo-A

Introduccion e instrucciones antes de empezar el test de usabilidad

“Protocolo de pensar en voz alta”

Estimado colaborador:

“Gracias por participar en esta prueba que es de cardcter andnimo.

Tiene como objetivo obfener sugerencias y recomendaciones para indagar sobre la
funcionalidad y nivel de uso de la aplicaciéon desarrollada para el catdlogo digital de
producto de la marca Indurama, pues, se pretende descubrir si la aplicacion funciona

adecuadamente y si los usuarios pueden usarla faciimente.

En esta prueba realizards una serie de tareas que te presentaremos a continuacién. No te
preocupes si cometes algun error, es normal. No existen respuestas buenas ni malas.

Recuerda que no te estamos evaluando a ti, sino al disefio de la aplicacion™.

Durante la realizacién de las tareas favor pronunciar en voz alta los pasos que vas
realizando, porqué los haces, los problemas que encuentras, el razonamiento que sigues
para solucionarlos, mencionar las partes que no entiendes, asi como cualquier solicitar

cualquier informacion a fin de solventar alguna duda o inquietud
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Anexo-B

Instrucciones antes de comenzar la tarea:

Estimado colaborador, favor comentar en voz alta lo que vas haciendo y porque lo
haces, como si pensaras en voz alta. Queremos conocer la razdn de tus elecciones,
Nosotros no te ayudaremos puesto que nos interesa saber cémo se desenvuelven los
usuarios por si mismos en la aplicacién, aungue es posible que en algunas ocasiones

hagamos algun comentario o aclaraciéon”.

Anexo-C

Nota de confidencialidad de los datos:

La informacién recogida en esta prueba, asi como los datos personales de los
participantes serdn tratados con confidencialidad y serdn utilizados exclusivamente
en este estudio. Las tareas realizadas son simuladas y no conllevan ninguna accién real.

Posteriormente la informacion confidencial serd destruida.

Anexo-D

Cuestionario inicial pre-evaluacion:
Edad:

Sexo:

Nivel de estudios:

Frecuencia de uso de internet:

Anexo-E

Cuestionario post- evaluacién

1. ¢Crees que has realizado la tarea correctamente?

si [ No [

2. ;Has sentido que controlabas todo el proceso de interactividad?
si [ No [

3. ¢Te has sentido comodo realizando la tarea encomendada?
si [ No [

4. Eldiseio de los iconos es comprensible
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si [ No [
5. ¢Son legibles los tipos y tamanos de letras?
si [ No [

6. ¢Cree que el sistema es facil de usar?
Muy dificil [ Muy facil L
Anexo-F

Manual de Usuario Gestor de Contenidos
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