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1) Concepto de Diseno



Diseno de una Interfaz

Una vez tenemos hecha la especificaciéon, propuesto un
diseiio y el codigo esta implantado, es muy dificil cambiar
las caracteristicas de la interaccidn y presentacion de la
informacidn, excepto pequeinas cosas.

Por tanto, deberemos empezar con un idea clara de como
queremos la interfaz y como seran las interacciones con el
usuario para después, desarrollar las especificaciones
funcionales que sirvan de guia al diseiio posterior.
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Ingenieria de Software e Interfaz

En el desarrollo de aplicaciones interactivas se podran
aplicar las técnicas de la ingenieria de software, pero
teniendo en cuenta que hemos de modificar algunos
aspectos de los métodos de diseino clasico para adaptarlos
a las peculiaridades de estos sistemas.

Hay que tener en cuenta que un aspecto fundamental es el
analisis y diseiio de la parte interactiva, y que para
realizarlo, necesitaremos aplicar de técnicas de analisis y
diseilo especificas.
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Interfaz de Usuario

El desarrollo de un sistema interactivo debera tener en
cuenta a los participantes que van a intervenir en el
mismo:

El usuario, que posee la capacidad de eleccion y
actuacion.

La computadora, que ofrece un programa Yy
mecanismos para su acceso.

El diseiador, el encargado de anticipar las posibles
acciones del usuario y codificarlas en el programa.

Todo ello se articula a través de la interfaz de Usuario de la
aplicacion.
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Analisis Centrado en el Usuario

El analisis del usuario implica conocer aspectos tales
como:

Habilidades fisicas y sensoriales.
Habilidades cognitivas.
Diferencias de personalidad.
Diferenciacion cultural.
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Informacion para el Diseho

Podemos disponer de varias fuentes de informacién con
diferente grado de rigor y normativa, entre las que podemos
destacar:

Principios: Son objetivos generales que pueden ser utiles para
organizar el diseno. Aconsejan al diseihador como debe
proceder. Sin embargo, no se especifican métodos para obtener
esos objetivos, y esta limitado al uso practico.

Guias (guidelines): Conjunto de recomendaciones que deben ser
aplicados a la interfaz y que son cuantificables. Deben ser
generales para que puedan ser aplicadas en diferentes
contextos.

Estandares: Son principios y guias que se deben seguir por
imposicion industrial. Existen estandares de facto (Macintosh
Toolbook, MS Windows, IBM SAAICUA). Estos estandares se
diseilan para proteger la uniformidad.

"La Interaccion Persona-Ordenador"”, Jesus Lorés y varios, http://griho.udl.es/ipo/index.html, junio 2005



http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html

Aspectos del Diseno

"La Interaccion Persona-Ordenador"”, Jesus Lorés y varios, http://griho.udl.es/ipo/index.html, junio 2005

Un diseno centrado en el usuario requiere de una continua
evaluacion del producto a desarrollar. Por este motivo, cobran
gran importancia los siguientes aspectos:

Métodos formales: Permiten una especificacion precisa y sin
ambigliedad del disefio a generar. Permite una verificacion
formal de propiedades y en algunos casos se puede generar la
implementacion automaticamente.

Herramientas de desarrollo de interfaces modelados (MB-UID):
Estas herramientas obtienen el interfaz a partir del analisis de
los requisitos de usuario. Su labor fundamental es la generacion
de aplicaciones a partir del disefno aunque también se pueden
considerar como herramientas de prototipado.

Prototipado: Los prototipos son documentos, disenos o
sistemas que simulan o tienen Implementadas partes del
sistema final. El prototipo es una herramienta muy util para
hacer participar al usuario en el desarrollo y poder evaluar el
producto ya en las primeras fases del diseio.
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Aproximaciones de Diseino

Existen dos aproximaciones para realizar el diseio:

Aproximacion empirica: El diseio se basa en la propia
experiencia del diseiador o bien en la de otros diseiadores
que se recoge mediante compendios de recomendaciones
(guias, reglas de oro, estandares, etc.) mas o0 menos
relevantes para la construccion de un interfaz con éxito.
Estos resultados generalmente estan avalados por unos
estudios de evaluacion por el usuario (tests de usabilidad).

Aproximacion metodoldgica: Se basa en unos fundamentos
tedricos y en la aplicacion de una serie de pasos para la
realizacion del diseio.

"La Interaccion Persona-Ordenador"”, Jesus Lorés y varios, http://griho.udl.es/ipo/index.html, junio 2005
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Modelos

"La Interaccion Persona-Ordenador"”, Jesus Lorés y varios, http://griho.udl.es/ipo/index.html, junio 2005

La obtencion del conocimiento acerca de una aplicacion
basada en ordenadores se realiza mediante un aprendizaje.
Para ello, se introducen dos términos para identificar el grado
de asimilacion y comprension del usuario del entorno:

Modelo conceptual: Es una abstraccion externa que describe,
mediante diagramas y notaciones mas o menos formales, el
conocimiento que debe poseer una persona acerca de un
sistema. Este modelo es realizado por el analista y debe ser
completo, consistente y exacto (sin ambiguedad).

Modelo mental (0 modelo de usuario): Es la abstraccion del
conocimiento interno que posee el usuario. Este modelo nos
da una medida real de lo que el usuario piensalconoce acerca
del sistema informatico. Este modelo guia las intenciones del
usuario para realizar una tarea en el sistema.

12


http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html

Modelos de Descripcion Conceptual

Partiendo de las teorias cognitivas presentadas
anteriormente, se podria realizar la descripcidén conceptual
del sistema mediante uno de estos modelos:

Modelo de caja negra: El usuario no tiene idea del
funcionamiento interno, y simplemente conoce que ciertas
entradas producen una serie de resultados. Este es una
vision “magica” del sistema, en la cual el usuario no tiene
bases para predecir nuevos comportamientos ni causas que
provocan los errores. El usuario se ve forzado a considerar
los resultados verdaderos, y nho sabe como juzgar su validez.

Modelo funcional jerarquico: Las funciones suministradas
por el sistema se agrupan en jerarquias, permitiendo reducir
la complejidad del sistema mediante la aplicacion de técnicas
de particion en el dominio del problema (método de divide y
venceras).
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Modelos de Descripcion Conceptual

Modelo basado en estados: El sistema se define como un
conjunto de estados. Las transiciones son provocadas por
eventos claramente definidos. El usuario puede observar los
cambios en el estado del sistema. Un ejemplo es el sistema
de comunicacidon por teléfono (diferentes pitidos para
estados del sistema: ocupado, llamada, etc.).

Modelo basado en objetos y acciones: Se trabaja
directamente sobre entidades (fisicas o abstractas), sobre las
cuales podemos realizar acciones. El usuario debe conocer la
existencia de objetos, de sus posibles atributos y acciones
aplicables. Por ejemplo, los iconos (acciones asociadas y
atributos).
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2) Accesibilidad



Usabilidad Universal

"La Interaccion Persona-Ordenador"”, Jesus Lorés y varios, http://griho.udl.es/ipo/index.html, junio 2005

Los seres humanos son diferentes entre si y todas las
interfaces de wusuario deberian acomodarse a esas
diferencias de tal modo que cualquier persona fueran
capaces de utilizarlo sin problemas.

El objetivo a lograr en este caso es la denominada usabilidad
universal, la cual pretende que nadie se vea limitado en el
uso de algo por causa de esas diferencias.

Es necesario evitar disefnar solamente atendiendo a
caracteristicas de grupos de poblacion especificos,
imponiendo barreras innecesarias que podrian ser evitadas
prestando mas atencion a las limitaciones de éstos.

16


http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html

Usuarios con Discapacidad

"La Interaccion Persona-Ordenador"”, Jesus Lorés y varios, http://griho.udl.es/ipo/index.html, junio 2005

Microsoft estima que uno de cada cinco estadounidenses
tiene algun tipo de discapacidad (y 30 millones de personas
en el mismo pais pueden verse afectados por el diseiio de su
software).

Algunas discapacidades suponen una limitacion importante
en la movilidad de los personas. Las computadoras y con
ellos la Internet, ofrece la ocasidon de romper las barreras
fisicas para estos individuos, abriéndoles una gran cantidad
de oportunidades de relaciones sociales, opciones laborales
y de todo tipo. No obstante, todo ello pasa a través de
diseinos de productos software y servidores de Internet que
estos puedan utilizar facilmente.
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Diseno Universal

“Diseio universal es el proceso de
disenar productos que sean usables por
el rango mas amplio de personas,
funcionando en el rango mas amplio de
situaciones y que es comercialmente

practicable”.

"La Interaccion Persona-Ordenador"”, Jesus Lorés y varios, http://griho.udl.es/ipo/index.html, junio 2005
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Principios del Diseno Universal

Principios del Diseio Universal:

1) Uso equitativo.

2) Uso flexible.

3) Uso simple y intuitivo.

4) Informacioén perceptible.

5) Tolerancia para el error.

6) Esfuerzo fisico minimo.

7) Tamano y espacio para poder aproximarse y usar el
diseino.

"La Interaccion Persona-Ordenador"”, Jesus Lorés y varios, http://griho.udl.es/ipo/index.html, junio 2005
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3) La Web



W3C

”El poder del web esta en su universalidad. EIl
acceso para todos, sin tener en cuenta las
discapacidades, es un aspecto fundamental”

Tim Berners-Lee, director y inventor del W3C, World
Wide Web Consortium

"La Interaccion Persona-Ordenador"”, Jesus Lorés y varios, http://griho.udl.es/ipo/index.html, junio 2005

21


http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html

Internet

Esquema basico de Arpanet en 1969

From Computer Desktop Bncyclopedia
Reproduced with permizzion.

http://www.techweb.com/encyclopedia/ - septiembre 2002

B
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Nielsen//NetRatings

measurement and anakysis

Crecimiento de usuarios en internet

The global standard for Intermet audience

Febrero 2005 | Enero 2005 | % cambio

NUmero de sesiones/visitas por mes 29 31 -5.94
Dominios visitados por persona por 58 62 -6.92
mes

Paginas web por persona por mes 1,053 1,127 -6.56
Paginas vistas por sesion 36 36 0
Tiempo utilizado en la PC por mes 25:14:09 27:18:25 -7.59
Tiempo utilizado en la PC por sesién 0:51:21 0:52:16 -1.75
Tiempo empleado por pagina 0:00:45 0:00:45 0)
Usuarios de internet activos 295,830,166 300,8269,02 -1.67
Usuarios de internet totales 455,368,387 454,6101,77 +0.17

Nielsen//NetRatings - http://www.netratings.com/news.jsp?section=dat_gi - octubre 2005
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Tecnologia Web

Definicion:

Es toda la tecnologia que tiene que ver con el manejo de
informacion via internet (o a través de una intranet).

Caracteristica:

Toda la informacion es observada a través de un navegador el
cual se comunica con un sitio web.
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WWW - Historia

El britanico Tim Berners-Lee es
el creador de la World Wide Web
(Www), mientras que el
estadounidense Larry Roberts
ided el prototipo de lo que mas
tarde seria la Red, y Vinton Cerf y
Robert Kahn, también de EEUU,
pusieron en marcha el protocolo
de comunicacion TCPIIP, el
lenguaje informatico utilizado en
Internet.

El 23 de mayo del 2002 fueron
galardonados en Oviedo Espana
con el premio Principe de
Asturias o [ Investigacion
Cientifica.

Tim Berners-Lee

Actualidad eresMas http://actualidad.eresmas.com/noticias/56119_pr.html - julio 2003 )
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Tecnologia Web

El uso de la tecnologia Web ha creado un nuevo paradigma en
el manejo de la informacion.

Ha impulsado la creacion de paginas, sitios y portales.
Ha desplazado gradualmente a las aplicaciones
cliente/servidor, ya que no requiere programar la aplicacion

cliente, sélo la servidor.

Como se utiliza un navegador no se preocupa por los modos
graficos.
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Internet

Historia:
Inicio por medio de ARPANET (Advanced Research Projects
Agency NETwork) que fué un proyecto de investigacion para
desarrollar una red militar.

Fue financiada por el gobierno de Estados Unidos
El software lo desarrollo Bolt, Beranek and Newman (BBN).

El hardware esta constituido por 516 minicomputadoras
Honeywell.

Funcionaba por medio de conmutaciéon de paquetes.

Inicid operaciones en 1969 en 4 sitios que incluian 2
universidades de California (UCSB), el Instituto de
Investigacion de Stanford (SRI) y la Universidad de UTAH .

http://www.techweb.com/encyclopedia/ - septiembre 2002 IE 29
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WWW - Historia

A little History of the World Wide Web http://www.w3.org/History.html - julio 2003 IE

En 1960 Doug Engelbart inventa el primer sistema de
hipertexto y para ello inventa el mouse.

Ted Nelson acuiia la frase Hipertexto en 1965.

Tim Berners Lee hace el primer programa en 1980 en el CERN,
que es el prototipo del web moderno.

En 1989 Tim Berners Lee lanza un programa que maneja
hipertexto.

En 1990 Tim Berners Lee lanza el navegador grafico en una
computadora NeXT.

En 1993 NCSA lanza la primera version de Mosaic, primer
navegador que se utilizé a nivel mundial, para plataformas X
en UNIX.
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Historia del W3C

La parte grafica de Internet, lo que conocemos como World
Wide Web o W3 (la gran telarana mundial de
comunicaciones), comenzo al principio de los 90.

Hasta entonces el sistema de comunicacion era bastante
rudimentario usando el correo electronico, el Telnet para
acceder a maquinas remotas, para acceder a los archivos
situados en directorios compartidos.

Todo esto se realizaba a través de la bonita pantalla negra de
texto de un terminal UNIX, o un PC que emulase dicho
terminal, mediante el protocolo TCPIIP.

La forma de acceder a trabajos o datos que se querian
consultar archivos de graficos, texto o video era bastante
complicada, asi que todos se pusieron a pensar en una
solucion del problema que representaba el transporte de
datos complejos a través de la Red. IE
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Historia del W3C

Histéricamente las paginas Web fueron creadas por Tim
Berners Lee para transmitir eficientemente textos e imagenes
de documentos cientificos del CERN (laboratorio de
aceleracion de particulas europeo) y para enlazar
documentos relacionados (los famosos links).

El lenguaje utilizado para unir estos tres elementos (texto,
Imagen y enlace) fue el HTML, que se deriva de otros
lenguajes llamados "estructurados”.

Tim Berners Lee y la W3 Consortium, organizacion que ahora
preside, siguié ampliando el HTML desde la version 1.0 hasta
el HTML 4.01, y hace no mucho el XHTML1.0, que es la ultima
version reconocida, y ademas crearon las hojas de estilo.
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Consorcio W3C

W3C Consortium - http://www.w3c.org — noviembre 2003

Es un consorcio internacional el cual promueve protocolos,
especificaciones y estandares para dirigir la evolucion
técnica de la Web, asegurando su evolucion e
Interoperabilidad.

Ha sentado las bases para la proxima generacion de la Web,
una red universal y escalable.

La mision de la W3C segun el consorcio lo define, es llevar la
World Wide Web a su pleno potencial, desarrollando
protocolos comunes que promuevan su evolucion y asegure
su interoperabilidad.
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Primer navegador (Tim Berners Lee en 1990 con una NeXT Computer)

Tim’s Home Page

My home page
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Screensnap http://www.w3.org/History/1994/WWW/Journals/CACM/screensnap2_24c.gif - julio 2003
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Objetivos de la W3C

Los principales objetivos de la W3C para la Web son:

1) Acceso Universal: Hacer la Web accesible para todos
promocionando tecnologias que consideren la vasta
diferencia en culturas, lenguajes, educacion, habilidad,
recursos materiales y limitaciones fisicas de usuarios en
todos los continentes. Desde cualquier dispositivo conectado

a la Web.

2) Semantica de la Web: Desarrollar un ambiente de software que
permita a cada usuario hacer el mejor uso de los recursos
disponibles en la Web, asi como el programar aplicaciones
para la Web con una metodologia de desarrollo estandar.

3) Confianza en la Web: Guiar el desarrollo de la Web
cuidadosamente para los aspectos legales, comerciales y
asuntos sociales alcanzados por esta tecnologia.

W3C Consortium - http://www.w3c.org — noviembre 2003
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Arquitectura del W3C
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Recomendaciones de la W3C

La Web del Futuro

Especificaciones de alto nivel, Aplicaciones

Accesibilidad, Internacionalizacion, Independencia de Dispositivos, Control de Calidad

4 - P L] "
Interaccion Seguridad 3 Servicios
P
(XHTML, VG, SMIL, €55, || Firmas digitates, Web

Xforms, VoiceXML,....) Encriptacion, ...
Semantica Web
(RDF....)

XML
(Namespaces, XML Schemas, XSLT, XPath, Xlink, XML Base, Xquery, DOM, ...)

HTTP HTTP 1.1

Web
inicial La Web del futuro

W3C Consortium - http://www.w3c.org — noviembre 2003




Futuro de la W3C

La W3C dirige un gran numero de retos para la Web del
futuro:

1) Asegurar acceso a la Web por medio de varios dispositivos:

La Web esta haciéndose mas accesible por un gran niumero de
aparatos en los que se incluyen teléfonos celulares, tv,
camaras digitales, computadoras de carro, etc. La interaccion
con recursos sobre la Web pueden ser logradas con
apuntadores, voz, teclado, o cualquier aparato de entrada. W3C
esta dedicada a asegurar que la Web no este dividida. W3C ha
empezado recientemente dos actividades, llamadas
Independencia de aparatos (Device independence) e
interaccion multimodal (multimodal interaction) iniciadas en el
2001 y 2002 respectivamente, para contribuir a las metas de
acceso universal de la W3C. estas actividades continian y
complementan el trabajo ya empezado por la Modularizaciéon
de XHTML o SMIL, los cuales contribuyen al esfuerzo de

wic @seguhar accesa iguabalomismo espacio de informacion. g
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Futuro de la W3C

Retos para la Web del futuro (continuacién):
2) Promover mejores practicas:

W3C no puede asegurar la implementacidon de sus
especificaciones al menos que la comunidad de
desarrolladores y usuarios estén convencidos de que
funcione. Promocion y educacion en la comunidad de usuarios
y desarrolladores son criticos para el éxito de la W3C. Parte de
este esfuerzo incluye la publicacion de guias para buenas
practicas (incluyendo WAI ya disponible), ofreciendo validacion
de servicios (validation services desarrollado dentro de la W3C
O por sus socios), suites de pruebas, prototipos y aplicaciones
de ejemplo. Los trabajos de la W3C no paran cuando la
recomendacion es publicada, contintia hacia su promocion,
soporte, mantenimiento y mejora de sus especificaciones.

W3C Consortium - http://www.w3c.org — noviembre 2003
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Futuro de la W3C

Retos para la Web del futuro (continuacién):
3) Coordinacion con cuerpos de regulacion internacional:

La integracion de la Web hacia la gente en sus vidas cotidianas
requiere de consistencia con regulaciones existentes y
aquellas en desarrollo (por ejemplo la proteccidon de
informacién personal).

Un diadlogo continuo entre legisladores y desarrolladores Web es

necesario para asegurar el ambiente regulatorio que es justo,
preciso y realistico.

W3C Consortium - http://www.w3c.org — noviembre 2003
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Futuro de la W3C

Retos para la Web del futuro (continuacién):
4) Diversidad cultural:

Asegurar acceso a la Web para gente de diferentes culturas,
lenguajes, y convenciones de escritura, la W3C continta su
importante trabajo en la actividad de internacionalizacion.

5) Investigacion de soporte:

La evolucion de la web requiere nuevas investigaciones en areas
de representacion de conocimiento, optimizacion de protocolo

y en general diseio de arquitectura (en cuanto a estructura)
para sistemas distribuidos de gran escala.

W3C Consortium - http://www.w3c.org — noviembre 2003
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4) Accesibilidad en la Web



La Web

"La Interaccion Persona-Ordenador"”, Jesus Lorés y varios, http://griho.udl.es/ipo/index.html, junio 2005 IE

La web es la tecnologia adoptada mas rapidamente de la
historia, lo cual implica para las personas con
disminuciones tanto ventajas como desventajas.

Asi, mientras que, por un lado se ha trasladado mucha de
las formas tradicionales de informacion a la web,
favoreciendo que ésta alcance un numero mayor de
lugares, la forma en que ésta funciona hace que muchos
usuarios no puedan utilizarla y por tanto se vean privados
de innumerables recursos tales como noticias,
informacion, comercio, entretenimiento, educacion,
ensenanza a distancia, busqueda de trabajo, etc.
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Diseno Web Accesible

"La Interaccion Persona-Ordenador"”, Jesus Lorés y varios, http://griho.udl.es/ipo/index.html, junio 2005

De un 10 a un 20% de la poblacion en la mayor parte de
paises tiene disminuciones, aunque no todas afectan el
acceso a la web.

El promedio de edad de la poblacion esta aumentando
generando problemas de accesibilidad.

El diseiio de web accesibles contribuye a un diseiio mejor
para otros usuarios. Por ejemplo, la multimodalidad (uso
de acceso visual, auditivo y tactil) permiten el uso de web
en teléfonos moviles con pequenas pantallas, web-TV,
kioscos.

Esto permite el uso de los sitios web en diferentes
situaciones.
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Diseno Web Accesible

Otras situaciones que se pueden beneficiar de un diseno
web especial es cuando hay un bajo ancho de banda
(imagenes lentas para descargar), entornos ruidosos
(dificil de utilizar audio), problemas de reflejos en la
pantalla (dificultad de ver la pantalla), conduccion (los ojos
y las manos estan ocupadas).

"La Interaccion Persona-Ordenador"”, Jesus Lorés y varios, http://griho.udl.es/ipo/index.html, junio 2005

45


http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html
http://griho.udl.es/ipo/index.html

WAI

The World Wide Web Consortium (W3C) es un consorcio
internacional con aproximadamente 400 miembros que
promociona la evolucion y la interoperatividad de la web.

La iniciativa de accesibilidad web (WAI) es una iniciativa de
la W3C para promocionar la accesibilidad en la web. Las
areas de trabajo que cubre son:

1) Asegurar que las tecnologias web permitan la
accesibilidad.
2) Desarrollar guias para la accesibilidad.
3) Desarrollar herramientas para evaluar y facilitar la
accesibilidad.
4) Difusion y educacion.
5) Coordinacion entre investigacion y desarrollo.

"La Interaccion Persona-Ordenador”, Jesus Lorés y varios, http://griho.udl.es/ipo/index.html, junio 2005 IE
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WAI

También existen guias diseihadas para ayudar al programador a
crear paginas web de modo apropiado tal y como
http:/lIwww.w3.0rg/ITRIWCAG10/.

Existe también paginas que realizan tests de evaluacién de
usabilidad.

Por ultimo, existen Navegadores de web alternativos para
personas con Iinhabilidades, permanentes o temporales
(http:/lwww.w3.org/WAI/References/Browsing). Las personas con
dificultades visuales pueden optar por una salida por voz, las
visualizaciones en Braille, por una ampliacion de la imagen o por el
uso del teclado.

Los diseiadores de paginas web deberian conocer que existe
legislacion especificaacerca del tema
(http:/lwww.w3.org/WAI/References/Policy.html) en algunos paises.

"La Interaccion Persona-Ordenador”, Jesus Lorés y varios, http://griho.udl.es/ipo/index.html, junio 2005 IE 47
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