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Introduccion

({Qué es la interaccién? La Real Academia Espafiola (RAE) define la interaccion

como

«La accién que se ejerce reciprocamente entre dos o mas objetos, personas, agentes, fuer-
zas, funciones, etc.»

Dentro de los &mbitos de esta definicion en esta asignatura nos centraremos
en la interaccién entre las personas y la tecnologia. No pondremos el foco de
atencion en el estudio de las personas, ni en el estudio de la tecnologia, sino

que nos centraremos en estudiar como disefiar este puente entre las dos.

Cuando hablamos de disefio de interaccion, la Fundacién sobre el Disenio de
Interaccién (https://www.interaction-design.org) lo define como lo que pasa
entre los usuarios y los productos. Pero de productos hay de muchos tipos.
Entonces, jen cudles nos centraremos? Dentro del marco de esta asignatura
nos centraremos en productos del &mbito tecnolégico, y mas concretamente
en los que hacen de puente entre estos productos tecnoldgicos o software y la

persona: las interfaces de usuario de paginas web o apps.

Pero, ;qué es una interfaz? Citando nuevamente a la RAE, esta define interfaz
como

«la conexion, fisica o lgica, entre un ordenador y un usuario [...]»

Cuando hablamos de disefiar la interfaz, entendemos que es disefiar la cara
puablica del software, lo que vera el usuario y manipulara para realizar acciones

concretas.

Por ejemplo, el portal para comprar la entrada a un concierto, o la parte que vemos en
una app para hacer reservas de hoteles o vuelos.

En este contexto, podemos decir que en esta asignatura nos centraremos en la
parte del disefio de interaccién que disefia interfaces que sean comprensibles
para los usuarios y les permitan completar sus objetivos de la mejor forma

posible.

Entonces, el objetivo principal de la asignatura Disefio de Interaccién
y Disefio de Interfaces sera proporcionar los conocimientos y las com-
petencias necesarios para que podamos ser capaces de disefiar y evaluar

una interfaz.


https://www.interaction-design.org/
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La metodologia para el disefio de interfaces que aplicaremos dentro de la asig-
natura seguira las siguientes cuatro etapas:

e investigacion,
e definicién,
e generaciony

e evaluacion.

En un proyecto real, realizariamos diferentes iteraciones en estas cuatro fases
para completar un producto tecnolégico. Ademas, es normal volver a etapas
anteriores para definir nuevamente conceptos a medida que el proyecto va
avanzando. Podriamos tener un caso real donde se ha hecho una investiga-
cioén, y con los resultados de esta se ha hecho una definicion. Esta nueva defi-
nicién ha dado pie a llevar a cabo una nueva investigacion de aspectos que no
se habian detectado anteriormente. Redefinir nuevamente los requerimientos
u objetivos, generar una propuesta, evaluar la propuesta, volver a generar una
segunda propuesta con los resultados de la evaluacion y evaluar nuevamen-
te. Y acabar marcando unos nuevos aspectos clave que darian pie a investigar
nuevamente. Esta metodologia también se puede aplicar a diferentes niveles
de granularidad. Podemos entender un grano grande como la idea general de
toda la interfaz, y un grano fino como un aspecto muy especifico, como podria
ser la mejor manera de diseflar un botén para que el usuario lo entienda, lo

pueda usar y reciba feedback para saber que ha hecho clic (ver Figura 1).

Figura 1. Metodologia para el disefio de interfaces basada en cuatro etapas

/ pefniden \
// Generacion

Investigacion

N—

En esta asignatura concreta hemos fijado el alcance en solo una iteraciéon con-

Evaluacion

creta para cada una de las diferentes etapas. Hemos relacionado las actividades
con las etapas de la metodologia de la forma siguiente:

1) Investigacion

e PEC 1 - Exploracion del escenario a trabajar.

2) Definicion
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e 1.2 parte de la practica - Sintesis de la propuesta.

3) Generacion

e PEC 2 - Disefio universal y accesibilidad.
e 2.2 parte de la practica - Implementacién de un prototipo de alto nivel.

4) Evaluacion

e 3.*parte de la practica - Test y valoracion del prototipo con usuarios.

Definir una interfaz desde cero supone mucho de tiempo y recursos, y que-
daria fuera del alcance de la asignatura. Por lo tanto, en esta asignatura os
facilitaremos el primer dia un caso de estudio concreto, que constara de un
conjunto interfaces y unos requisitos. Como si recibiéramos el encargo de un
cliente real. A partir de este caso de estudio, seguiremos las diferentes etapas
de la metodologia para que os familiaricéis con esta y con algunas de las he-
rramientas concretas de cada etapa.

Caso de estudio de ejemplo

(Qué aplicacion usais para escuchar musica? Hoy en dia nos encontramos
que hay mucha diversidad de aplicaciones para escuchar musica con diferentes
opciones y posibilidades. Imaginemos que tenemos como objetivo mejorar la
interaccion y la experiencia del usuario a la hora de escuchar musica. Este sera
nuestro objetivo a lo largo de la practica.

Para empezar analizaremos las siguientes interfaces de estos tipos de servicio:
e Spotify: https://www.spotify.com/es.

e Deezer: https://www.deezer.com/es/.

¢ Google Play Music: https://play.google.com/music/.

e Podéis usar de ejemplo otras apps u otros webs que usais para escuchar

musica.

El objetivo que hay que lograr al final de la practica es mejorar la interaccién

con el servicio seleccionado, cumpliendo los cinco requisitos fundamentales:

1) Poder crear listas de canciones.

2) Organizar las canciones en categorias.

3) Tiene que haber un buscador que permita buscar por tipo de musica, cate-

goria o palabras clave.

4) El usuario tiene que poder compartir su lista de musica.


https://www.spotify.com/es/
https://www.deezer.com/es/
https://play.google.com/music/
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5) El usuario tiene que poder ver recomendaciones de canciones similares a
las que estd escuchando.

Estos cinco requisitos constituyen el alcance inicial de la practica para toda
la asignatura.
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1. Reto 1: Investigacion: exploracion del escenario que
hay que trabajar (PEC)

Tomando como punto de partida el caso de estudio planteado en este primer
reto, tenemos los tres objetivos principales siguientes:

1) Entender qué tipo de usuario usa nuestro servicio interactivo.

2) Explorar herramientas existentes similares para entender qué se esta
haciendo y como.

3) Analizar como se estan aplicando los aspectos basicos de la interac-
cién persona-ordenador en el caso dado.

Si empezamos a disefiar para todo el mundo, acabaremos disefiando para nin-
gun usuario en particular. Por eso es muy importante empezar el proyecto de-
finiendo cudl sera el perfil de usuario que usara nuestra interfaz. El segundo
objetivo consistira en analizar las diferentes interfaces que nos plantea el caso
de estudio. Las tomamos como si fueran la competencia y las analizaremos
para ver como resuelven estas interfaces los requisitos planteados en el caso
de estudio. Finalmente, el tercer objetivo, el mas tedrico, consiste en aprender
los principios basicos de la interaccidén persona-ordenador. Tenemos que saber
de qué recursos disponemos para disefiar nuestra propuesta, y estos principios

son clave.
1.1. Definir los perfiles de usuario

Todo proyecto de disefio tiene que tener claro cudles seran los usuarios que
usaran su interfaz para entender sus necesidades particulares. Definir estos
perfiles de usuario, ademads, es una tarea importante para que todo el equipo

tenga presente para quien estamos trabajando.

Definimos los perfiles de usuario al principio pero los podemos ir ampliando
y perfilando a medida que avanza el proyecto. En determinados puntos, nos
puede ser muy Uutil para tomar decisiones sobre el disefio, y justificar la toma
de decisiones para el perfil elegido.

Para construir estos perfiles podemos usar el método definido en el design tool-
kit:

https://aprenentatge.recursos.uoc.edu/design_toolkit/es/pdf/
perfil_de_usuario.pdf.


http://aprenentatge.recursos.uoc.edu/design_toolkit/es/pdf/perfil_de_usuario.pdf
http://aprenentatge.recursos.uoc.edu/design_toolkit/es/pdf/perfil_de_usuario.pdf
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Algunos aspectos para crear este perfil de usuario son ponerle un nombre,
unos comportamientos, una demografia y fijar cuales son sus necesidades y
objetivos.

¢ Podemos empezar inventando uno nombre y unos apellidos y coger una
imagen que nos sirva de referencia. Podéis coger fotografias sin derechos
de autor o usar herramientas como https://thispersondoesnotexist.com/,
que crea imagenes aleatorias por ordenador de personas imaginarias.

e Una vez tenemos el nombre y la fotografia, aprovechamos para crear la
demografia. Pensad en una franja de edad que usaria nuestra interfaz, el
estado civil, a qué se dedica, si vive con familia, donde vive, entre otros
factores. Todos estos datos hacen que el usuario parezca mas real y facilite
ponerse en su piel. Después definimos una serie de comportamientos: qué
les gusta, como usan la tecnologia, como pasan el dia a dia, qué horarios

tienen, etc.

¢ Finalmente, cerramos definiendo unas necesidades y unos objetivos para

usar estas interfaces.

A continuacién, os facilitamos algunos ejemplos (ver Figura 2):

Nota

Normalmente, definirias los
perfiles de usuario con nuestro
equipo, para este trabajo po-
demos hacer una propuesta y
explicarla a familiares y amigos
para iterar el perfil de usuario.



https://thispersondoesnotexist.com/
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Figura 2. Perfiles de usuario

Pablo Garcia Pérez Comportamientos

Muestra interés por las TIC.

Utiliza frecuentemente ordenadores,
smartphones y tabletas.

Trabaja la mayor parte del dia.

Tiene un horario laboral que tiene que
compaginar con su pareja para recoger a su hijo.

Demografia Necesidades y objetivos
3040 afios (38 afios) Crear listas de reproduccién: musica para él,
Casado con Lluis (también trabaja) listas para su hijo, etc.

Trabaja en el ambito de las comunicaciones Seguir a gente con gustos parecidos.
Padre adoptivo de un hijo de 4 afos
Viven en un piso de alquiler en Barcelona

Anna Bosch Baldrich Comportamientos

| Se pasa todo el dia con el smartphone.

Utiliza con mucha frecuencia

(practicamente de manera constante
internet: redes sociales), busqueda de ofertas
y compras en linea.

Cierta independencia econdmica.

Demografia Necesidades y objetivos

15 a 24 afos (21anos) Necesita poder consultar las ultimas
Soltera tendencias.

Estudiante universitaria Necesita ver qué escuchan sus amigos.

Le gustan los animales (tiene un gato)
Vive en un piso compartido
de estudiantes en Barcelona

Fotos supuestas de las personas Pablo Garcia Pérez (arriba) y Anna Bosch Baldrich (abajo). Las iméagenes se han generado

otk not it hisps spariondobnotenat com - PN Combina diferentes factores y crea una caras this person
Una vez tengamos estos perfiles de usuario definidos es el momento de pre-
sentarlos a los amigos, comparieros de clase, comparfieros de piso, familia, etc.
Explicaremos el caso de estudio en el que estamos trabajando y por qué hemos
definido estos perfiles, o por qué creemos que estos perfiles usan estas interfa-
ces. Esto te hara ver si te has dejado algin aspecto o no has considerado algo
que ellos si que han tenido en cuenta. Aprovecha para iterar los que tienes, y
crear alguno de mas, si crees que te has olvidado de un perfil clave.

e Algunos aspectos que hay que considerar serian tener representantes de
diferentes franjas de edad. No es lo mismo nifios que adolescentes o uni-
versitarios y trabajadores.

e También hemos de tener presente la perspectiva de género y considerar el
mismo ndamero de perfiles de hombres que de mujeres. No se comportan
ni acttan de la misma forma y, por lo tanto, deben tener representacién
dentro del disefio de nuestro producto o estaremos excluyendo a la mitad

de la poblacién que utilizard nuestra interfaz.


https://thispersondoesnotexist.com/
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Podéis consultar el censo por edades y sexo para haceros una idea de los dife-
rentes volimenes de poblacién usando las herramientas que proporciona el
Instituto Nacional de Estadistica (ver Figura 3) para entender el volumen del
censo en Esparfia: https://www.ine.es/.

Figura 3. Ejemplo de consulta de censo en el Instituto Nacional de Estadistica

INE

Instituto Nacional de Estadistica ‘ |E

Censo Electoral Sede electronica Compartir e

INEbase / Estadisti... / Principales series de poblacion desde 1998 _b
INeDbase

Principales series de poblacion desde 1998
Comunidades Autonomas

Poblacién por i edad (grupos quil fi j , Sexo y Afho.
Unidades: Personas @
(© Seleccione valores a consultar
Comunidades Edad (grupos quinquenales) Espaitoles/Extranjeros Sexo Aiio
F a 1M a F a 1M a F a
Q E0% Q B0 Q B0% Q B0 Q B0
oANTABRIA - ;31‘;\} EDADES B ;(S)TA_Ld - :mm:;ms B -
CASTILLAY LEON s e bl
CASTILLA- LAMANCHA Hdrie fpa -
(CETALRY 1519 atos
COMUNITAT VALENCIANA 12024 o
EXTREMADURA M| ([2220 ahos o o - -
2529 affos
Seleccionados: 1 Tolal 20 Seleccionados 2 Tolal 22 Seleccionados: 1 Tolal 3 Seleccionados 2 Tolal 3 Seleccionados T o 22
(¥) Elija forma de presentacion de la tabla
Sexo v <
o [Afo .
Comunidades v

Edad (grupos quinguenales) v & »
Espaiioles/Extranjeros “»

Total: 4 series y 4 datos

Consultar seleccion Consultar todo

Por ejemplo, imaginad que queremos hacernos una idea del volumen de usua-
rios en la comunidad auténoma de Catalufia de los perfiles que hemos defini-
do: Pablo y Anna. El perfil de usuario Pablo tiene 38 afios y hemos definido el
perfil entre 30 y 40 afios, mientras que Anna tiene 21, y es de nuestro perfil de
entre 15 y 24 afios. Si miramos en el INE el volumen de usuarios que estamos
considerando tenemos los siguientes datos (ver Figura 4):

Figura 4. Ejemplo de datos de la consulta en el censo del Instituto Nacional de Estadistica

RELEW  Grafico  Mapa m Grafico  Mapa
Hombres Mujeres
2019 2019
CATALUNA By CATALUNA -
30-34 aiios 15-19 afios
Espafioles 165.618 Espafioles 162.377
35-39 afios 20:“ aj“l)s o
Espafoles 213.769 spafoles ;
Volumen de usuarios en Cataluia Volumen de usuarios en Cataluia
representado por el perfil Pablo representado por el perfil Anna

Una vez trabajados y entendida la importancia de los perfiles de usuarios, con-

tinuaremos analizando la competencia o las interfaces similares.


https://www.ine.es/
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1.2. Investigacion de la competencia

El caso de estudio nos facilita unas interfaces que podemos considerar nues-
tra competencia. Las analizaremos para entender como lo hacen, qué hacen
bien y qué aspectos podemos mejorar. Para desarrollar esta tarea aplicaremos
el método llamado Benchmarking.

En este método definimos una serie de criterios para analizar todas las inter-
faces comprobando si:

e cumplen el criterio,
e cumplen parcialmente el criterio o

e no cumplen el criterio.

De esta forma acabaremos con una checklist de cada interfaz y podriamos llegar
a elegir cual se adecua mas a nuestras necesidades. Ademas, aprovechamos
esta exploracion para anotar todos estos aspectos que encontramos que son
positivos y aspectos que queremos evitar porque ya vemos que se podrian

mejorar.

Para definir los criterios del benchmarking, partimos de los requisitos funda-
mentales del caso de estudio. En el ejemplo que trabajamos en este cuaderno
teniamos los siguientes:

1) Poder crear listas de canciones.

2) Organizar las canciones en categorias.

3) Tiene que haber un buscador que permita buscar por tipo de musica, cate-
goria o palabras clave.

4) El usuario tiene que poder compartir su lista de musica.

5) El usuario tiene que poder ver recomendaciones de canciones similares a

las que est4 escuchando.

Para cada requisito desplegamos los criterios relacionados que pensamos que
pueden ser interesantes de explorar. Por ejemplo, hemos visto que el requisito
fundamental «compartir una lista de canciones» nos interesa y lo queremos

trabajar con detenimiento.

Asi pues, partiendo de este criterio, lo dividimos en cuatro criterios concretos:

e Permite compartir una lista de canciones con un amigo externo a la apli-

cacion.

Enlace recomendado

Podéis encontrar toda la in-
formacioén sobre el método
Benchmarking en el design
toolkit de la UOC:

https://
aprenentatge.recursos.uoc.edu/|
design_toolkit/es/pdf/
benchmarking.pdf.



http://aprenentatge.recursos.uoc.edu/design_toolkit/es/pdf/benchmarking.pdf
http://aprenentatge.recursos.uoc.edu/design_toolkit/es/pdf/benchmarking.pdf
http://aprenentatge.recursos.uoc.edu/design_toolkit/es/pdf/benchmarking.pdf
http://aprenentatge.recursos.uoc.edu/design_toolkit/es/pdf/benchmarking.pdf
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e Permite compartir una lista de canciones con usuarios de la aplicacién.

e Permite seguir a otras listas de canciones ya existentes.

e Ofrece informacién adicional a las listas de canciones (seguidores, otra
informacioén...).

Por lo tanto, hemos detallado aspectos concretos relacionados con compartir
que queremos trabajar en profundidad, puesto que creemos que compartir con
amigos, estén o no en la plataforma, es importante, queremos poder seguir a
listas de musica de otra gente y tener informacién en tiempo real del éxito
de las listas.

Una vez tenemos los criterios definidos, creamos una tabla como la que tie-
nes a continuacion, y empezaremos el andlisis de las diferentes interfaces. En
el documento de entrega es importante que describas cada aplicacion con el
nombre y una captura para recordar rapidamente cudl era. Después presenta-
remos la tabla parecida al ejemplo que os pasamos a continuaciéon, donde he-

mos marcado si las interfaces permiten o no el criterio definido.

No obstante, a veces hay criterios que no seran «si» o «<no», y que quizés pue-
den hacerse parcialmente. En estos casos lo podemos especificar. En nuestro
ejemplo tenemos marcas verdes para decir que «si», cruces rojas para decir que
«no», y podriamos incluir unos circulos naranjas, por ejemplo, para decir que
lo cumplen parcialmente (ver Figura 5). También en estos casos podriamos
incluir una columna para afiadir descripciones y explicar cudl es la parte que
hacen.
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Figura 5. Ejemplo de cémo hacer una tabla para analizar los criterios del benchmarking en

multiples plataformas

CRITERIOS DE ANALISIS

Spotify

Deezer

Amazon
Music

Organizacién por categorias
Existen categorias establecidas y organiza las canciones
segun estas.

K

Creador por tipo de musica, palabra, categoria...
Dispone de un buscador para poder buscar las canciones

por palabra clave, un tipo de musica concreto, categoria...

L4

Creacion de lista de canciones

Posibilidad de crear listas de canciones y dar un nombre
a esta lista.

Ofrece otras interacciones con la lista de canciones:
afiadir imagenes, comentarios...

X

Compartir una lista de canciones

Permite compartir una lista de canciones con alguien
externo a la aplicacion.

Permite compartir una lista de canciones con usuarios
de la aplicacion.

Permite seguir a otras listas de canciones ya existentes.
Ofrece informacion adicional a las listas de canciones
(seguidores, otra informacion...).

Recomendaciones de canciones similares
Ofrece recomendaciones de canciones similares
a las que se estan escuchando.

Posibilidad de hacer nosotros recomendaciones.

XK XE XX

Descarga de canciones y escucharlas offline
Permite descargar las canciones para poder escucharlas
sin necesidad de conexion a internet.

K

Fuente: tabla realizada por la estudiante Montserrat Castrillo.

Una vez hemos acabado la tabla, mientras hacemos el analisis, es importante,

como ya hemos comentado anteriormente, anotar los aspectos positivos y las

cosas para mejorar. Puesto que acabaremos el benchmarking con una lista de

insights o aspectos clave que hayas detectado. Recuerda, aspectos que ves que

funcionan muy bien y quieres imitar, y aspectos que ves que no funcionan y

quieres evitar.

Por ejemplo (ver Tabla 1):

Tabla 1

Insights positivos

Insights para evitar

Amplia distribucién por categorias: canciones,
artistas, dlbumes, playlists, podcasts y videos,
episodios de podcast, perfiles y géneros.

Para poder hacer descargas de las canciones y
las listas hace falta que tengas una cuenta pré-
mium (previo pago).

Buscador por tipo de musica, palabra, catego-
ria... muy potente para encontrar rapidamente
todo lo que nos puede ofrecer la aplicacién en
relacién con una palabra clave: nombre del ar-
tista, nombre de la cancion, estilo de masica,
etc.

No ofrece la posibilidad de compartir direc-
tamente en Facebook, Messenger, Twitter y
otras redes sociales.

El usuario o usuaria puede hacer recomenda-
ciones marcando el «<me gusta» en diferentes
momentos (icono de un coro).

La opcién de compartir una cancién no es tan
intuitiva como con los albumes o las listas de
canciones.
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Al acabar el benchmarking, podemos tener una interfaz que tiene mas crite-
rios completos que las otras, entonces podemos coger esta como plantilla para
nuestro desarrollo. Si veis que hay unas cuantas con el mismo nimero de cri-
terios cumplidos, podéis consultar la lista de insights para ver cudl puede dar
mads juego para mejorar.

Este benchmarking nos ha abierto una serie de posibilidades para trabajar du-
rante la asignatura. Podemos trabajar en €l para incluir mejoras que permitan
completar criterios que no se han cumplido o se han cumplido parcialmente.
Podemos trabajar para mejorar insights que hemos visto en esta interfaz que se
pueden evitar, y actuar para evitarlos. Y finalmente, si creemos que podemos
mejorar alguno de los aspectos que ya funcionan para hacerlos mas eficientes,
también los podemos trabajar.

1.3. Aspectos basicos de la interaccion persona-ordenador

Aqui queremos presentar los conceptos fundamentales de la interaccion per-

sona-ordenador:

* metafora, Nota

e affordance,
‘ ipiets Recordad que podemos en-
* visibilidad, contrar informacién sobre es-

. Py tos conceptos en el design tool-
e retroalimentacién 0 p 9
’ kit de la UOC.

e restricciény

e modelo mental.

A continuacioén os presento los diferentes conceptos con una descripcion breve
y el enlace para encontrar todos los detalles de cada uno (ver Tabla 2).

Tabla 2

Concepto fun- Descripcion abreviada y enlace de consulta
damental

Metafora Usar una analogia para referirse a otro concepto de forma figura-
tiva. Por ejemplo, los iconos de cualquier interfaz. Una hoja para
denotar un documento, la metafora del escritorio de Windows, o
llamar ventana a la ventana del navegador. Mas informacién aqui:
http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/metafora/.

Affordance Entenderemos como affordance a aquellas propiedades de nues-
tra interfaz que hacen que se autoexpliquen o nos permitan de-
ducir su funcionamiento. Por ejemplo, un botén normalmen-

te tiene un sombreado para dar la sensacion que es un ele-
mento 3D que puedes pulsar. Mas informacién aqui: http://de-
sign-toolkit.recursos.uoc.edu/es/affordance/.

Visibilidad Es la propiedad que define que los elementos fundamentales de
nuestro disefio sean facilmente percibidos o visibles por el usuario.
Maés informacién aqui: http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/vi-
sibilidad/.



http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/metafora/
http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/affordance/
http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/affordance/
http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/visibilidad/
http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/visibilidad/
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Concepto fun- Descripcion abreviada y enlace de consulta
damental
Retroaccion Hemos de trabajar nuestra interfaz para que el usuario sea cons-

ciente de que las acciones que pide se estan ejecutando y el estado
actual de estas. Pueden ser elementos textuales, luminicos o inclu-
so sonoros. Como el circulo dando vueltas mientras estamos espe-
rando, el ruido al hacer clic, etc. Mds informacién aqui: http://de-
sign-toolkit.recursos.uoc.edu/es/retroaccion/.

Restriccion Este concepto marca que tenemos que restringir las opciones que
puede hacer el usuario para evitar equivocaciones y facilitar la elec-
cién de opciones. En una calculadora si pulsas el signo «mas» y
después el signo «<menos», automaticamente quita el «mas», pues-
to que no tiene sentido sumar y restar a la vez. Mas informacién
aqui: http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/restriccion/.

Modelo mental Entendemos como modelo mental a aquellas propiedades que por
similitud a otras que ya hemos usado podremos intuir cémo fun-
cionaran. El usuario se puede hacer un modelo mental de cémo
funciona una cafetera que ve por primera vez porque ya ha usado
otras similares.

Maés informacién aqui: http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/
modelo-mental/.

Una vez hayamos estudiado los diferentes conceptos, tendremos que hacer
pantallazos de la interfaz para poner ejemplos de dénde se aplican estos. Esto
nos ayudard a entenderlos y a comprenderlos de forma que los tengamos pre-
sentes cuando tengamos que hacer nuestras propias propuestas de disefio.

1.4. Conclusiones

En este primer reto hemos explorado los perfiles de usuario que usaran
tu futura propuesta de interfaz. Hemos analizado la competencia para
ver como lo hacen, y hemos aprendido lo que hacen bien y lo que te-
nemos que evitar. Ademas, hemos podido detectar una serie de pun-
tos para mejorar que nos serviran para hacer propuestas de disefio que
los mejoren. Finalmente, hemos podido explorar los conceptos funda-
mentales de la interaccion persona-ordenador para tenerlos presentes

en nuestras propuestas de disefio de interaccion o de interfaces.


http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/retroaccion/
http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/retroaccion/
http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/restriccion/
http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/modelo-mental/
http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/modelo-mental/
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2. Reto 2: Definicion: sintesis de la propuesta

En el primer reto, hemos creado unos perfiles de usuario para tu interfaz del
caso de estudio. Hemos explorado la competencia, hemos visto si hay criterios
que podemos mejorar y aspectos clave de una serie de interfaces que hemos
analizado. Ademas, los ingishts o aspectos clave te han permitido ver qué ele-
mentos funcionan muy bien y aspectos que podemos mejorar. Finalmente,
hemos aprendido los conceptos fundamentales de la interaccién persona-or-
denador: metafora, affordance, visibilidad, restriccion, retroaccion y modelo

mental.

Hecha la investigacion, el siguiente paso serd la definicion. Por lo tanto, los
objetivos que trabajaremos en este segundo reto son:

1) Definir el flujo de los acontecimientos principales para encontrar
aspectos que podemos mejorar o clarificar.

2) Hacer un test de usuarios con posibles stakeholders implicados para
ver necesidades.

3) Elaborar los primeros borradores de posibles soluciones.

El diagrama de flujo te permitira analizar cosas como el niimero de clics y los
pasos para hacer acciones determinadas. Esto nos permite ver si hay pasos re-
petitivos y si podemos reducir el namero de pasos para completar una deter-

minada tarea, por ejemplo.

El test con usuarios nos permitird ver como usuarios de los perfiles que hemos
definido usan la interfaz en primera persona. Podemos ver entre otras cosas

en qué puntos hay problemas o qué funciona muy bien.

Para acabar, si sintetizamos los resultados de estos dos primeros objetivos po-
demos empezar a dibujar a mano alzada una posible distribucién de pantallas
y estilos de interaccion.
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2.1. Diagrama de flujo

El diagrama de flujo es un método que nos permite estructurar la secuencia
l6gica de acciones para completar una tarea dada.

Es un método muy til para ver el tiempo que tardamos en hacer una tarea,
numero de clics que tenemos que hacer, pasos que hacemos para completar
una accién y pantallas por las que pasamos. Nos permite comunicar el proceso
que se tiene que seguir para completar una tarea. Finalmente, también nos
puede ser til para detectar posibles errores dentro del flujo de nuestra interfaz,

si llegamos a lugares donde los usuarios no saben cémo continuar, etc.

En un diagrama de flujo utilizamos basicamente cuatro elementos:

e unos circulos para denotar el inicio y el final del flujo,

e unos cuadrados o rectangulos para definir acciones sencillas,

e rombos para hacer preguntas de «si» 0 «<no», tipos: jes correcta la contra-

sefia?, y definir qué acciéon tenemos que hacer si es correcta y qué acciéon

tenemos que hacer si no lo es;

y finalmente las flechas para relacionar estos elementos.

Siguiendo con el caso de estudio de ejemplo del cuaderno, imagina que la

tarea fuera:
«compartir la cancién ‘Yellow’ de Coldplay en la red social Facebook».

El diagrama de flujo que construiremos seria como el que tenemos a conti-

nuacion (ver figura 6):

Enlace recomendado

Podéis encontrar la explica-
ciéon completa sobre el méto-
do del diagrama de flujo en
la guia pertinente del design
toolkit:

http://de-
sign-toolkit.recursos.uoc.edu/
es/guia/diagrama-de-flujo/.



http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/guia/diagrama-de-flujo/
http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/guia/diagrama-de-flujo/
http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/guia/diagrama-de-flujo/
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Figura 6. Diagrama de flujo de ejemplo sobre la tarea: compartir una cancién en las redes
sociales

Abrir la aplicacion

W .

Tengo Quiero Quiero
4o que genero utilizar reco- No utilizar reco-
e mendaciones mendaciones
e «radio» «explorar»
Buscar género . .
mediante el Seleccionar la Seleccionar la
buscador opcion «radio» opcion «explorar»
Explorar Explorar las -
las opciones eFrJnisoras EXPOI;JZ;? E?I%lsna
del resultado recomendadas P g

Seleccionar < Escoger una Escoger una

una cancion E emisora categoria

Explorar las
recomendaciones
que nos ofrece

N%

é

Seleccionar opcidn
«Compartir»

é

Seleccionar red Seleccionar
social para una lista de
compartir reproduccion

En este flujo, empezamos abriendo la interfaz, elegimos el género, exploramos
las opciones y seleccionamos la cancion «Yellow» de Coldplay, seleccionamos
«compartir», y «Facebook» para publicarla y acabamos el flujo con el recuadro
rojo de fin. No obstante, si en vez de la cancién «Yellow» fuera una cancién
cualquiera, vemos que tenemos otras formas de compartir, bien por la parte de

radio o bien por la parte de explorar de la interfaz dada. Por lo tanto, podemos
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ampliar el flujo principal con estas. Esto es 1o que conocemos como ramas
o caminos alternativos al flujo principal. Con este trabajo podemos ver qué
aspectos se pueden trabajar, simplificar, agrupar y mejorar.

Analizando este diagrama de flujo vemos que el camino mas corto para ha-
cerlo son seis pasos, si queremos que compartir sea una cosa superrapida, nos
tendriamos que preguntar: ;Puedo acortar estos pasos de alguna forma? Por
ejemplo, podemos poner la opcién de compartir directamente junto a cada
resultado de nuestra biisqueda «Yellow», de forma que no sea necesario entrar

en la cancién concreta.

2.2. Test con usuarios

Con el diagrama de flujo, nos hemos puesto el sombrero de usuario y hemos
podido analizar de primera mano el paso a paso. Como disefiadores, hemos
analizado lo que estd pasando para hacer una accion. Ahora, con el test de
usuarios pasaremos a ser observadores de los usuarios usando la interfaz para
tomar nota y detectar puntos que funcionan y puntos que no. Siempre bus-

cando qué podemos mejorar.

2.2.1. Definicion del alcance de la evaluacion

El primer punto que trabajaremos sera definir cual seré el alcance de la eva-
luacién. ;Cudl es el objetivo? En este caso el objetivo serd evaluar elementos
relacionados con los cinco requisitos del cliente para encontrar aspectos que
podamos mejorar:

1) Poder crear listas de canciones.

2) Organizar las canciones en categorias.

3) Tiene que haber un buscador que permita buscar por tipo de musica, cate-
goria o palabras clave.

4) El usuario tiene que poder compartir su lista de musica.

5) El usuario tiene que poder ver recomendaciones de canciones similares a

las que esta escuchando.

Por lo tanto, lo primero que hay que hacer es concretar qué aspectos de la lista
trabajaremos (esto puede venir dado por el enunciado de la practica).

Tenemos que considerar también los resultados del benchmarking, puesto que
si detectamos aspectos para mejorar relacionados con la parte de compartir
entonces centraremos el test para trabajar bien esta parte y ver qué podemos

mejorar.
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Finalmente, también tendremos que decidir si la evaluacion es presencial o
remota, puesto que los mecanismos seran ligeramente diferentes. En caso de
elegir la parte remota, tenemos que encontrar la forma de ver al usuario, puesto
que podemos aprender mucho de sus reacciones, lenguaje corporal y la pan-
talla que usa. Para ver, entre otras, en qué partes duda o donde deja el ratén.

2.2.2. Definicion del perfil de los participantes y captacion

El segundo punto es la definicion del perfil de los participantes. En esta prac-
tica lo hemos hecho en la primera parte. Por lo tanto, en este punto del test
de usuario listaremos a qué personas de nuestro entorno podemos captar para
que entren dentro de los perfiles de usuario que hemos elegido. También ten-
dremos que definir el niimero de personas de cada perfil que captaremos para
el test de usuario, normalmente intentaremos que haya el mismo nimero de

personas de cada perfil.

En los test de usuario es importante trabajar la cuestion de género y seleccio-
nar una representacion equilibrada de personas para los diferentes géneros, de

forma que evitemos, por ejemplo, tener solo hombres de un perfil dado.

Recordemos que es un momento excelente para enriquecer nuestros pertfiles
de usuario. Por lo tanto, recoged la informacién de los usuarios que entrevis-
temos siguiendo los mismos campos que tiene nuestro perfil de usuario. Y,
posteriormente, iteraremos los perfiles con la informacién proporcionada pa-

ra enriquecerlos si fuera necesario.

2.2.3. Definicion del guion de las sesiones

Captar personas para hacer los test y conseguir su tiempo es complicado. Por
eso, se tiene que planificar muy bien la sesi6on para no perder la oportunidad
que hemos conseguido. Por lo tanto, en este apartado tenemos que pensar
muy bien cémo preparamos los siguientes apartados:

e Presentacidén. En este punto presentamos cémo los evaluaremos, qué dis-

positivo usardn para probar la interfaz y cudl es la finalidad del estudio.

¢ Cuestionario demografico. Se tiene que recoger siempre la informacion
demografica de los participantes, para contrastar que la captacion se haya
hecho correctamente y sea un usuario que encaja con los perfiles. Ademas,
siempre nos puede servir para enriquecer las tablas del perfil de usuario. Fi-
nalmente, también se usarad por temas estadisticos. Aqui puedes preguntar
temas referentes a la edad, el género, la ocupacion, el nivel de experiencia

con la tecnologia y alguna pregunta mas que podamos necesitar.

e Formulario de consentimiento. Relacionado con la ley de proteccion de
datos, tenemos que comunicar al usuario qué datos utilizaremos, como los

utilizaremos y hasta cuando los tendremos. Ademas, tenemos que infor-
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marlo de si pensamos grabar la sesiéon y nos lo tiene que autorizar. De no
hacerlo, no podremos grabar su sesion.

e Tareas del test. Aqui presentaremos al usuario las tareas que queremos
que haga con la interfaz. Siguiendo el caso de estudio presentado en este
cuaderno, podriamos hacer que el usuario buscase una cancién concreta
de Coldplay y la compartiera en una red social como puede ser Facebook
(mismo ejemplo que hemos hecho en el diagrama de flujo).

e Cuestionario final. Una vez el usuario haya hecho las tareas y haya aca-
bado, podemos hacerle una pequefia entrevista. Es importante pensar qué
preguntas podemos usar. Enfoquemos siempre estos temas concretos que
queremos mejorar. Por ejemplo, si hemos notado que la parte de compar-
ticién no acaba de funcionar, podemos centrar parte de las preguntas en

este tema.

e Retribucion. En casos reales se recompensaria el tiempo del usuario con

algtin tipo de obsequio u otras opciones.

2.2.4. Realizacion de las sesiones

En la medida de lo que sea posible, intentaremos no intervenir una vez el usua-
rio empieza a hacer las tareas que le hemos pedido. De esta forma intentare-
mos que sea lo mds natural posible. Pero, si que podemos observar al usuario,
tomar notas y pedir que vaya verbalizando los pensamientos que va teniendo
en voz alta. Si vemos que hace algo que no esperamos, también podriamos
hacer preguntas para que nos explique por qué ha procedido asi. Si nos ha
dado autorizacién, también podemos grabar las sesiones para poder repasarlas
después.

2.2.5. Analisis de resultados y elaboracion de las conclusiones

Durante las sesiones, recogeremos dos tipos de datos: por un lado, tendremos
datos cuantitativos como la edad, namero de tareas completadas con éxito,
tiempo que ha tardado en hacerlo, namero de clics o nimero de errores que
ha cometido; y por el otro lado, tenemos los datos cualitativos: anotaciones,
comentarios, problemas que hemos observado, respuestas abiertas en el test,

entre otros.

Ejemplo de dato cuantitativo (ver Figura 7):
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Figura 7. Eljemplo de representacién de un dato cuantitativo como el
género del entrevistado

Género
4 respuestas

I Vujer

Hombre

Ejemplo de datos cualitativos:

Participante ntimero 1

e Se observa que la persona tiene habilidades tecnolégicas limitadas.

e No valora positivamente tanta informacion a la vez en una misma pantalla. Aunque
ve positiva la cantidad de informacién que puede encontrar, puede confundir tanto
volumen en una misma pantalla.

e Le cuesta encontrar las opciones de afiadir a la lista y compartir porque le cuesta
encontrar estas opciones detras del icono de los tres puntos. Lo valora negativamente.
Esto nos demuestra la importancia de la parte mas visual de la aplicacion.

En este reto, hemos usado dos métodos diferentes para analizar la interfaz. El
diagrama de flujo, como un método personal para analizar el paso a paso para
realizar una tarea, y el test de usuario para ver como usan la interfaz. Con los
datos recogidos utilizando los dos métodos ya tendriamos que poder definir
dos o tres aspectos que queremos mejorar.

Una vez claros los aspectos que hay que mejorar, el siguiente paso serd hacer
propuestas de solucidn, tal como describimos en el siguiente apartado.

2.3. Propuesta de soluciones

Con los aspectos extraidos de los diagramas de flujo y del test de usuario que-
remos sintetizar diferentes propuestas de mejora. Para hacerlo podemos ha-
cer directamente esbozos a mano alzada que nos permitan comunicar nuestras

ideas, como veis en el siguiente dibujo (ver Figura 8):
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Figura 8. Ejemplo de esbozo de las mdltiples pantallas que puede contener una interfaz
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Llegados aqui, es importante hacer un pequefo esbozo de las diferentes cap-
turas y como queremos redistribuir los elementos, o qué elementos queremos
afiadir para hacer nuestra propuesta de mejora. Recordad aplicar aqui los con-
ceptos fundamentales de la interaccion persona-ordenador: metaforas, affor-
dance, visibilidad, retroaccion, restricciéon y el modelo mental. Ademas, tenéis

que pensar qué estilos de interaccién queréis aplicar.

Hay diversos estilos de interaccion:

* indicadores de ¢rdenes (tipica consola de mandos), Ob T ation
e mendus de seleccién o navegacion,
. Seguramente los estilos que

* formularios, mas usaremos seran los mends

e didlogo basado en lenguaje natural y de seleccion y los formularios,
pero cada dia es mas facil en-

e manipulacién directa. contrar interfaces que trabajan
con voz o manipulacién direc-
ta.

No tengais miedo y haced borradores, no tienen que ser cuidadosos, tienen que
servir solo para comunicar cuantas paginas diferentes os imaginais, como van
cambiando los elementos de la pagina, o bien qué elementos ponéis en segiin
qué pantallas. Podéis probar diferentes combinaciones para compartirlas con
el equipo de trabajo (o familiares y amigos), en vuestro caso, para ver si los
entienden y lo ven igual.
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2.4. Conclusiones

Asi pues, en este segundo reto, hemos explorado el diagrama de flujo de
una interfaz para ver el nimero de pasos que necesitamos para comple-
tar acciones. Esto nos ha permitido ver, entre otros aspectos, si necesi-
tamos muchos pasos para completar acciones. A partir de los aspectos
que detectamos en el benchmarking del primer reto, y de aspectos que
hemos podido detectar en el diagrama de flujo, hemos trabajado un
test de usuario enfocado a ver como perciben los usuarios los aspectos
que queremos mejorar, y ver si es un problema para ellos. Finalmente,
a partir de los resultados que hemos obtenido, hemos tenido claros qué
aspectos queriamos mejorar y hemos hecho propuestas de como podia-
mos reestructurar las interfaces.
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3. Reto 3: Diseiio universal y accesibilidad (PEC 2)

En el primer reto, hemos definido los perfiles de usuario, hemos analizado la
competencia y hemos explorado los principios fundamentales de la interac-
cién persona-ordenador.

En el segundo reto, hemos usado dos métodos para analizar una interfaz. En
el diagrama de flujo, hemos definido nosotros el paso a paso necesario para
completar algunas tareas. En la segunda tarea, nos hemos servido de usuarios
reales para ver el uso en directo y detectar posibles errores o cosas que se pue-
den mejorar.

En este tercer reto, los objetivos que trabajaremos son los siguientes:
1) Explorar qué es el disefio universal.

2) Entender qué es la accesibilidad y como la podemos adaptar a nuestro
disefio.

3.1. Diseiio universal

Ronald L. Mace acufi6 el término disefio universal para referirse al tipo de disefio

Enlace de interés

que cualquier persona puede entender y usar, independientemente de la edad,
Mas informacién sobre dise-
fio universal en: http://de-

que cumplir para que una interfaz se considere universal: S?EF}jéocc’ll/kit-uOCedu/es/acce'
Sibilida

habilidad o estado. El disefio universal define siete principios que se tienen

Principio 1: igualdad de uso. El disefio de la interfaz lo tiene que poder usar
cualquier persona independientemente de las capacidades que tenga. Tenemos
que evitar segregar cualquier grupo de personas por sus restricciones persona-

les o por las maneras de uso del dispositivo (ved figura 1).

Pautas

* Que proporcione las mismas maneras de uso para todos los usuarios: idénticas cuando
sea posible y equivalentes cuando no lo sea.

* Que evite segregar o estigmatizar a cualquier usuario.

e Las caracteristicas de privacidad, garantia y seguridad tienen que estar igualmente
disponibles para todos los usuarios.

* Que el disefio sea atractivo para todos los usuarios.


http://design-toolkit.uoc.edu/es/accesibilidad/
http://design-toolkit.uoc.edu/es/accesibilidad/
http://design-toolkit.uoc.edu/es/accesibilidad/
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Figura 1. Ejemplo del principio de igualdad de uso en Spotify

Lo que no te puedes perder

Verano Mix Clésicos del Verano

lofi beats.
o,
- - N
PREVIEW OF SPOTIFY

Sign up to get unlimited songs and podcasts with occasional ads. No credit card needed.

Sy <

Your top genres

Dance / Electronic

Browse all

Podcasts Made For You New Releases Discover
Al -

Misma ubicacién de elementos tanto de contenido como de navegacion y tanto para los usuarios que han efectuado el Login
como para los que no.

Principio 2: flexibilidad. El disefio de la interfaz se tiene que poder adaptar
a un amplio rango de preferencias y habilidades.

Tenemos que asegurarnos de proporcionar diferentes opciones en los métodos

de uso y facilitar la adaptabilidad de acceso al usuario (ved figura 2).

Pautas
* Que ofrezca posibilidades de eleccion en los métodos de uso.

* Que se pueda acceder y se pueda usar tanto con la mano derecha como con la iz-
quierda.

* Que facilite la exactitud y la precisién al usuario.

* Que se adapte al ritmo de uso del usuario.

Figura 2. Ejemplo del principio de flexibilidad en Spotify

@ Spotify

() Home
Q. search

1D Yourtibrary

My Playlist #7

8

PLAYLIST

carladesigns

My Playlist #7

Let's find something for your playlist

Q des

Creacion de listas de reproduccion para adaptar el acceso a las canciones, segtn las preferencias del usuario.
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Principio 3: simple e intuitivo. El disefio de la interfaz tiene que ser facil
de comprender independientemente de la experiencia, los conocimientos, las
habilidades o el nivel de concentracién de los usuarios.

Se tiene que conseguir que los disefios sean intuitivos para el usuario y, cuanto
mas simple sea el disefio, mas probabilidades habra de que los usuarios logren
su objetivo (ved figura 3).

Pautas

* Que elimine la complejidad innecesaria.

* Que sea consistente con las expectativas e intuicién del usuario.

* Que se adapte a un amplio rango de habilidades lingiisticas.

* Que presente la informacién de manera consistente en relacién con su importancia.

* Que proporcione avisos eficaces y métodos de respuesta durante y después de la fi-
nalizacién de cada tarea.

Figura 3. Ejemplo del principio de disefio simple e intuitivo en Spotify

Create Playlist

Create a playlist
¥ Liked Songs Log in to create and share playlists.

Not now Login

Proporcion de instrucciones para la elaboracién de determinadas acciones a fin de que el usuario conozca el uso de la
herramienta y sus posibilidades, y asi pueda lograr sus objetivos.

Principio 4: informacion facil de percibir. El disefio de la interfaz tiene que
permitir la interaccion/comunicacién con el usuario, independientemente de
las condiciones ambientales o de las capacidades sensoriales que tenga.

Este principio esta muy relacionado con el primero, de uso equitativo. Se tie-
nen que usar diferentes maneras de presentar la informacion esencial para que
sea facil de entender.

Ademas, nos tenemos que asegurar de que hay compatibilidad con las técnicas
o dispositivos que usan las personas con limitaciones sensoriales, como por

ejemplo las que tienen algan tipo de discapacidad visual (ved figura 4).

Pautas

* Que use diferentes métodos para presentar de manera redundante la informacién
esencial (grafica, verbal o tactilmente).

* Que proporcione suficiente contraste entre la informacién esencial y su alrededor.

* Que se amplie la legibilidad de la informacién esencial.
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* Que diferencie los elementos en formas que se puedan describir (por ejemplo, que
sea sencillo proporcionar instrucciones o direcciones).

* Que proporcione compatibilidad con variedad de técnicas o dispositivos empleados
por personas con limitaciones sensoriales.

Figura 4. Ejemplo del principio de informacién facil de percibir en Spotify

Browse all

Podcasts Made For You New Releases

Live events

Géneros musicales clasificados por tipologia, con una facil distincién entre si.

Principio 5: tolerante a errores. El disefio de la interfaz tiene que minimizar
los peligros y las consecuencias de las acciones no intencionadas, como por

ejemplo hacer clic accidentalmente en una zona de la pantalla.

Tenemos que organizar los elementos para minimizar estos errores y propor-
cionar advertencias en caso de que pasen, para que se pueda solucionar el pro-
blema sin fricciones (ved figura 5).

Pautas

* Que disponga de elementos para minimizar los riesgos y errores: visibilizar los ele-
mentos mas utilizados y accesibles, y eliminar los elementos peligrosos que puedan
conducir al error.

* Que proporcione advertencias sobre peligros y errores.

* Que proporcione caracteristicas seguras de interrupcién.

* Que reduzca acciones inconscientes en tareas que requieren vigilancia.
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Figura 5. Ejemplo del principio de disefio tolerante a errores en Spotify

e Spotify’

To continue, log in to Spotify.

@ Incorrect username or password.

E1 CONTINUE WITH FACEBOOK

@ CONTINUE WITH APPLE

G CONTINUE WITH GOOGLE

OR

Email address or username
spotify@gmail.com
Password

seee

Forgot your password?

Remember me

Indicadores de error a la hora de introducir los valores que forman los campos de Login.

Principio 6: escaso esfuerzo fisico. El disefio de la interfaz tiene que permitir
el uso con tan poco esfuerzo como sea posible y que se pueda usar de manera
eficiente y comoda, sin fatigar al usuario.

Se tiene que tener en cuenta tanto el cansancio fisico como el de carga cogni-
tiva, asi como la carga percibida en las tareas (ved figura 6).

Pautas

* Que permita que el usuario mantenga una posicién corporal neutra.
* Que use de manera razonable las fuerzas necesarias para operar.

¢ Que minimice las acciones repetitivas.

* Que minimice el esfuerzo fisico continuado.
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Figura 6. Ejemplo del principio de escaso esfuerzo fisico en Spotify
SEE ALL

| Want To Break Free

Queen

Bohemian Rhapsody
Queen

Don't Stop Me Now
Queen

Don't Stop Me Now - Remastered 2011

Queen

SEE ALL

Save to Your Library

| Want To Break Free

v
Queen

Bohemian Rhapsody
Queen

Don't Stop Me Now
Queen

Don't Stop Me Now - Remastered 2011
Queen

Posibilidad de guardar una cancién de manera rapida en un solo clic, mediante la seleccién del icono del «corazén».

Principio 7: dimensiones apropiadas. El disefio de la interfaz tiene que tener
unas medidas apropiadas y un espacio adecuado entre elementos, para que
el usuario pueda usar el producto sin problemas, independientemente de las
caracteristicas o la movilidad que tenga (ved figura 7).

Pautas

e Que proporcione una linea de visién clara hacia los elementos importantes para cual-
quier contexto de uso del usuario.

* Que el acceso a cualquier funcionalidad y componente sea accesible para cualquier
contexto de uso del usuario.

* Que se adapte a las variaciones de la medida de la mano y de sujecién.
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Figura 7. Ejemplo del principio de dimensiones apropiadas en Spotify

Good evening 0O
X s

E’d Lista 1
ﬁ": Party Mix 2022 B Lista 3
NN & Dance Hits! .

‘ " Lista 4
g/l f .; Adele N\

Lista 2

Jump backin

‘8o AR

’ g

Radér.de &.
Novedades . ®

Las n de los

e siguesy n.

MAMIII
Becky G, KAROL G

Adaptacién de los elementos de navegacion y contenido para dispositivos méviles, para asegurar un uso correcto para las

dimensiones y gesticulacién necesaria del propio dispositivo.

Los siete principios del disefio universal nos ayudaran a crear mejores expe-

riencias para todo el mundo, habra que tener en cuenta la accesibilidad y la

inclusividad, y los tendremos que tener presentes e incluirlos en todos los pro-

cesos de disefio.

Por lo tanto, el objetivo de una buena interfaz tendria que ser seguir estos

principios y que cualquier persona la pudiera usar sin necesidad de adaptarla

o crear un disefio especializado para usuarios concretos.

3.2. Accesibilidad

Todos estos principios tienen como objetivo conseguir que el rango mas am-

plio posible de usuarios puedan usar una interfaz que les sea accesible.
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Dentro del &mbito web, hay un consorcio que dicta las normativas actuales
para trabajar el disefio universal y se conoce como world wide web consor-
tium o W3C, abreviado. Este consorcio fue el encargado de definir un marco
para guiar a cualquier desarrollador web en la creacion de webs y de interfaces
accesibles. Para conseguir este hito desarrollaron la Guia de accesibilidad para
el contenido web o Web content accessibility guidelines (WCAG, en inglés).

3.2.1. Estandares de la accesibilidad web

Los estandares de la accesibilidad web se centran en diferentes componentes

que funcionan juntos, entre los cuales, estan:

¢ Contenido web. Se refiere a cualquier parte de un sitio web, como por
ejemplo texto, imagenes, formularios y multimedia, asi como el c6digo de

marcaje, scripts, aplicaciones, entre otros.

e Agentes de usuario. Son las herramientas de software que las personas
usan para acceder al contenido web, incluyen navegadores de escritorio,
navegadores por voz, navegadores de teléfono moévil, reproductores mul-

timedia o plugins.

¢ Herramientas de autor. Se refiere a los software o servicios que las perso-
nas usan para crear contenido web, incluyendo editores de c6digo, herra-
mientas de conversion de documentos, sistemas de gestion de contenido,
blogs, scripts de base de datos y otras herramientas.

En este médulo nos focalizaremos en los estandares relacionados con el con-
tenido web, que se agrupa alrededor de cuatro conceptos clave:

1) perceptible
2) operable

3) comprensible
4) robusto

Para cada uno de estos conceptos clave se plantean una serie de hitos que
trabajar y que el diseflador tiene que tener en cuenta.

Perceptible

Cuando hablemos de perceptible, trabajaremos en temas como por ejemplo
alternativas al texto (contenidos no textuales); como el hecho de trabajar con
multimedia (audio y videos); formas de hacer el disefio adaptable, y cémo
hacerlo distinguible (colores, contraste, medidas, etc.).

Dentro de este principio, encontramos los requisitos siguientes:

Enlace de interés

Podéis encontrar toda la in-
formacién punto por pun-
to en su pagina web sobre
la iniciativa de accesibilidad
web: https://www.w3.org/
WAI/

Enlace de interés

Podéis encontrar informa-
cién sobre estrategias, es-
tandares y materiales para
la web accesible para perso-
nas con discapacidades en:
https://www.w3.org/WAI/
fundamentals/accessibility-
principles/es



https://www.w3.org/WAI/
https://www.w3.org/WAI/
https://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-principles/es
https://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-principles/es
https://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-principles/es
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1) Alternativas de texto para contenido no textual. Son equivalentes para
el contenido no textual.

Ejemplos
e Equivalentes cortos para imagenes, incluyendo iconos, botones y graficos.
e Descripcion de los datos representados en graficos, diagramas e ilustraciones.

e Breves descripciones de contenido no textual como por ejemplo archivos de audio
y video.

e Etiquetas para controles de formulario, entrada de datos y otros componentes de la
interfaz de usuario.

Las alternativas textuales transmiten el propoésito o funciéon de una imagen
para proporcionar una experiencia de usuario equivalente. Por ejemplo, una
alternativa textual apropiada para un botén de busca seria «buscar» en lugar
de «lupa».

Las alternativas textuales se pueden representar de varias maneras. Por ejem-
plo, pueden ser leidas en voz alta por personas que no pueden ver la pantalla
y por las que tienen dificultades de lectura, aplicadas a medida de texto per-

sonalizado o en dispositivos braille.

Las alternativas textuales sirven como etiquetas para controles y funcionalida-
des que ayudan a la navegaciéon mediante el teclado o por reconocimiento de
voz (entrada por voz). También actian como etiquetas para identificar audios,
videos y archivos en otros formatos, asi como aplicaciones integradas como
parte de un sitio web.

2) Subtitulos y otras alternativas para multimedia. Son alternativas para las
personas que no pueden escuchar audio o ver video.

Ejemplos

e Transcripciones textuales y subtitulos para contenido de audio, como grabaciones de
una entrevista de radio.

* Audio descripciones, que son narraciones que describen los detalles mas importantes,
en un video.

e Interpretacion en el lenguaje de signos de contenido de audio, incluyendo experien-
cias auditivas relevantes.

Las transcripciones de texto bien escritas que contienen una correcta secuencia
de informacién auditiva o visual proporcionan un nivel basico de accesibilidad
y facilitan la produccion de subtitulos y descripciones de audio.

3) Contenido que se puede presentar de diferentes maneras. Para que los
usuarios sean capaces de cambiar la presentacion del contenido, es necesario

que:
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¢ Los encabezamientos, listas, tablas, campos de formulario y estructuras de
contenido usen el marcaje apropiado.

e El orden de la informacién o la secuencia de instrucciones sean indepen-
dientes de la presentacion.

¢ Losnavegadoresy tecnologias de apoyo faciliten configuraciones para per-
sonalizar la presentacion.

El cumplimiento de este requisito permite que el contenido se lea correcta-
mente en voz alta, se amplie o se adapte para satisfacer necesidades y prefe-
rencias de diferentes personas. Por ejemplo, que se pueda presentar usando
combinaciones de color personalizadas, medida de texto u otro estilo, para
facilitar la lectura.

Este requisito también facilita otras maneras de adaptacion, incluyendo la ge-
neracion automatica de esquemas de pagina y resimenes para ayudar a obte-

ner una visién general y a centrarse en partes concretas con mas facilidad.

4) Contenido mas facil de ver y escuchar. El contenido distinguible es més

facil de ver y leer.

Ejemplos

e El color no se usa como tnica manera de transmitir informacién o identificar el con-
tenido.

e Las combinaciones predeterminadas de color de primer plano y fondo proporcionan
suficiente contraste.

e Cuando los usuarios redimensionen el texto hasta un 44 % o cambian el espaciado
del texto, no se pierde informacién.

e Reflujo de texto en ventanas pequefias (viewpoints) y en el momento cuando los usua-
rios hacen el texto mds grande.

e Lasimagenes de texto se redimensionan, se sustituyen por texto real o se evitan siem-
pre que sea posible.

e Los usuarios pueden poner en pausa, parar o ajustar el volumen del audio que se
reproduce en un sitio web.

e El audio de fondo es bajo o se puede silenciar para evitar interferencias o distraccio-
nes.

El cumplimiento de este requisito ayuda a separar el primer plano del fondo
para hacer que la informacion importante sea mas distinguible. Esto incluye
consideraciones tanto para las personas que no usan tecnologias de apoyo
como para las que si y pueden percibir interferencias de contenido de audio
o visual, del segundo plano.
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Por ejemplo, muchas personas con daltonismo no usan ninguna herramienta
en particular y confian en un disefio adecuado que proporcione suficiente
contraste de color entre el texto y el fondo que lo rodea. Para otras personas,
el audio que se reproduce automaticamente, podria interferir con el sistema
de «texto a voz» o con dispositivos de ayuda auditiva (ALD).

Operable

Cuando hablemos de operable, trabajaremos temas como por ejemplo tipos de
teclados, temas de tiempos de respuesta, de navegacién o modos de interactuar

(ratones, punteros, gestos, etc.).

Dentro de este principio, se encuentran los requisitos siguientes:

1) Funcionalidad disponible desde el teclado. Muchas personas no usan el
raton y dependen del teclado para interactuar con la web. Este hecho requiere
acceso a todas las funciones mediante el teclado, incluyendo los controles de
formulario, entrada de datos y otros componentes de interfaz de usuario.

Ejemplos
¢ Todala funcionalidad que esta disponible con el ratén, también lo esta con el teclado.

e Los navegadores web, herramientas de autor y otras herramientas facilitan apoyo
para el teclado.

El cumplimiento de este requisito ayuda a los usuarios de teclado, incluyendo
a quienes usan teclados alternativos, como por ejemplo los de disefio ergono-
mico, teclados en pantalla o dispositivos de conmutacion.

También ayuda a las personas que utilizan reconocimiento de voz (entrada
por voz) para interactuar con sitios web y dictar texto mediante la interfaz del
teclado.

2) Los usuarios tienen suficiente tiempo para leer y usar el contenido. Al-
gunas personas necesitan mas tiempo que otras para leer y usar el contenido.
Por ejemplo, hay quien requiere mas tiempo para escribir texto, comprender

instrucciones o incluso completar tareas de un sitio web.

Ejemplos

Entre los ejemplos de como se puede proporcionar suficiente tiempo, se incluyen meca-
nismos como:

e Parar, alargar o ajustar los limites de tiempos, excepto cuando sean necesarios.
¢ Interrumpir, parar u ocultar movimiento o desplazamiento del contenido.
e Posponer o suprimir interrupciones, excepto cuando sean necesarias.

e Reautenticar cuando la sesién expire, sin la pérdida de datos.
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3) El contenido no causa convulsiones ni reacciones fisicas. El contenido
que parpadea a ciertas velocidades o siguiendo determinados patrones puede
causar reacciones fotosensibles, lo que incluye convulsiones. Lo ideal es evitar
el contenido parpadeando o solo usarlo de forma que no cause ningun tipo
de riesgo.

También las animaciones y el contenido en movimiento pueden provocar in-
comodidad y reacciones fisicas.

Ejemplos
Algunos ejemplos de como evitar convulsiones o reacciones fisicas son:

e No incluir contenido que parpadea a ciertas velocidades y siguiendo determinados
patrones.

e Advertir a los usuarios antes de mostrar contenido parpadeando y proporcionar al-
ternativas.

e Facilitar mecanismos para desconectar las animaciones, excepto cuando sean esen-
ciales.

4) Los usuarios pueden navegar facilmente, encontrar contenido y deter-
minar en qué punto estan. El contenido bien organizado ayuda a los usuarios
a orientarse y navegar eficazmente.

Ejemplos

e Péginas que tienen titulos claros y estdn organizados usando cabeceras de secciéon de
manera descriptiva.

e Hay més de un camino para encontrar las paginas relevantes en un conjunto de
paginas web.

e Los usuarios son informados sobre en qué punto estin dentro de un conjunto de
péginas relacionadas.

e Hay maneras de evitar los bloques de contenido que se repiten en varias paginas.
e El foco del teclado es visible y el orden del foco sigue una secuencia significativa.

e El propésito de un enlace es evidente, incluso cuando se ve por si mismo.

Cumplir con este requisito ayuda a las personas a navegar por las paginas web
de diferentes maneras, dependiendo de las necesidades particulares y las pre-
ferencias.

Por ejemplo, mientras que algunas personas confian en estructuras jerarquicas
de navegacion, como las barras de mena para encontrar paginas web especifi-

cas, otros confian en las funciones de basqueda de los sitios web.

Algunas personas pueden ver el contenido, mientras que otras lo pueden es-
cuchar o incluso ver y escuchar a la vez. Algunas personas pueden usar el con-
tenido solo con el ratén o teclado, mientras que otras se pueden servir de am-

bas opciones.
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5) Los usuarios pueden utilizar diferentes modalidades de entrada, ade-
mas del teclado. Las modalidades de entrada, mas alla del teclado, como la
activacion tdctil, el reconocimiento por voz (entrada por voz) y los gestos, ha-
cen que el contenido sea mds facil de usar para muchas personas. A pesar de
que no todas las entradas pueden utilizar cada una de estas modalidades o en
la misma medida. Las consideraciones particulares del disefio pueden maxi-
mizar el beneficio de cada una.

Ejemplos

e Gestos que requieran destreza o movimientos hasta que tienen alternativas que ya
no necesitan una habilidad avanzada.

e Componentes que estan disefiados para evitar la activacion accidental, por ejemplo,
que facilitan la funcién de «deshacer».

e Etiquetas que corresponden con nombres en el c6digo, lo que apoya a la activaciéon
por voz.

e Funcionalidad que se activa con movimiento o también mediante componentes de
la interfaz del usuario.

* Botones, enlaces y otros componentes activos que tienen la medida suficiente para
facilitar la activacién por teclado.

Cumplir con este requisito hace que el contenido sea mas facil de usar para
cualquier persona con un amplio rango de habilidades y dispositivos. Esto
incluye el contenido empleado en teléfonos moviles, tabletas y terminales de

autoservicio como las maquinas de tickets.
Comprensible

Cuando hablemos de comprensible, trabajaremos temas del lenguaje, como por
ejemplo focalizar la atencion del usuario, asistir en casos de error (mensajes,
etiquetas, ayuda, etc.).

Dentro de este principio, estan los requisitos siguientes:

1) El texto es legible y comprensible. Los autores de contenido tienen que
asegurar que el contenido textual es legible y comprensible por la mas amplia

audiencia, incluso cuando es leido por herramientas de texto a voz.

Ejemplos

Algunos ejemplos de lo que se puede hacer:

e Identificar el idioma primario de la padgina web.

e Identificar el idioma de fragmentos de texto, frases u otras partes de la pagina web.
e Proporcionar definiciones por palabras no comunes, frases o abreviaturas inusuales.

e Usar el lenguaje mads claro y simple posible o proporcionar versiones simplificadas.
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El cumplimiento de este requisito ayuda al software, incluyendo las tecnolo-
gias de apoyo, a procesar correctamente el contenido del texto. Por ejemplo,
este requisito ayuda al software a leer el contenido en voz alta, a elaborar resu-
menes de paginas y proporcionar definiciones para palabras inusuales, como
los argots técnicos.

También ayuda a las personas que tienen dificultad para entender oraciones
mas complejas, frases o vocabulario. En particular, ayuda a las personas con
diferentes tipos de discapacidad cognitiva.

2) El contenido aparece y opera de manera predecible. Muchas personas
confian en interfaces de usuario predecibles y se desorientan o se distraen con

aportaciones o complementos no consistentes.

Ejemplos
Algunos ejemplos para hacer el contenido mas predecible serian:

e Mecanismos de navegacién que se repiten en multiples paginas y que aparecen siem-
pre en el mismo lugar.

e Componentes de la interfaz de usuario que se repiten en las pdginas web y que tienen
las mismas etiquetas.

e Cambios significativos en la pagina web que no se hacen efectivos sin el consenti-
miento del usuario.

El cumplimiento de este requisito ayuda a las personas a aprender rapidamente
la funcionalidad y los mecanismos de navegacién que se ofrecen en un sitio
web, asi como a emplearlos segin sus necesidades y preferencias especificas.

Por ejemplo, algunas personas asignan teclas de acceso directo personalizadas
a funciones que usan a menudo para mejorar la navegacion mediante el te-
clado. Otros memorizan los pasos para llegar a determinadas paginas o para
completar procesos en un sitio web. Ambos tipos de personas dependen de
que la funcionalidad sea predecible y consistente.

3) Asistencia a los usuarios para prevenir y corregir errores. Los formularios
y otros elementos de interaccion pueden ser confusos o dificultar el uso para

muchas personas, como resultado, serdn mas propensas a cometer errores.

Ejemplos

Algunos ejemplos de ayuda para prevenir y corregir errores serian:

e Instrucciones descriptivas, mensajes de error y sugerencias de correccién.
e Ayuda contextual para funcionalidades e interacciones més complejas.

e Opcion de revisar, corregir o revertir errores si es necesario.
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El cumplimiento de este requisito ayuda a las personas que no ven o no es-
cuchan el contenido, o que quizas no reconocen las relaciones implicitas, las

secuencias y otros indicios visuales.

También ayuda a las personas que no entienden la funcionalidad, estan des-
orientadas o confusas, o que olvidan o cometen errores usando formularios y
elementos de interaccion, por cualquier razén.

Robusto

Cuando hablemos de robusto trabajaremos temas de compatibilidad. Un dise-
fio robusto puede ser interpretado por un amplio namero de agentes y asis-
tentes tecnologicos.

El requisito de este principio es que el contenido es compatible con las he-
rramientas de usuario actuales y futuras. El contenido robusto es compatible
con diferentes navegadores, tecnologias de apoyo y otros agentes de usuario.

Ejemplos
Entre los ejemplos de como se puede conseguir, se incluyen:

e Asegurarse de que el marcaje puede interpretarse de manera confiable, por ejemplo,
asegurando que es valido.

e Proporcionar un nombre, papel y valor para los componentes no estandares de la
interfaz del usuario.

El cumplimiento de este requisito ayuda a maximizar la compatibilidad con

los agentes de usuario actuales y futuros, incluyendo las tecnologias de apoyo.
En particular, permite que las tecnologias de apoyo puedan procesar el conte-
nido de manera confiable y presentarlo de diferentes maneras. Se incluyen en
este punto los botones no estandares, campos de formulario y otros controles.

3.3. Niveles de accesibilidad A, AA y AAA

Dentro de cada uno de los cuatro conceptos clave de accesibilidad, encontra-

Enlace de interés

remos que hay diferentes criterios descritos. Para cada criterio podemos com-
Puedes ampliar la informa-
cion sobre este tema en:

mos que hay tres niveles de conformidad de accesibilidad: https://www.w3.org/TR/
WCAG21/

probar si nuestro disefio los cumple o no. En la guia de aplicacién, encontra-

1) Nivel A. Es el nivel mas bajo y lo obtendremos si nuestra interfaz cumple
todos los criterios definidos en los cuatro conceptos clave de accesibilidad.

2) Nivel AA. Conseguiremos este nivel si cumplimos satisfactoriamente todos
los criterios definidos como nivel A y todos los definidos como nivel AA.


https://www.w3.org/TR/WCAG21/
https://www.w3.org/TR/WCAG21/
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3) Nivel AAA. Es el nivel mas alto y solo se obtendra si cumplimos satisfacto-
riamente todos los criterios definidos como A, AA y AAA. No obstante, no se
recomienda aplicar siempre este alto nivel, puesto que para algunos conteni-
dos es muy dificil satisfacer todos los criterios AAA.

Una vez la parte tedrica ha quedado clara, analizaremos la interfaz que quere-
mos mejorar y veremos qué criterios satisface de uno de los conceptos clave.
Dentro del enunciado de la practica te pondremos qué concepto o conceptos
clave de los cuatro posibles tienes que trabajar.

Ejemplo

Si nos piden trabajar el concepto fundamental de accesibilidad perceptible, iremos a la
pagina web https://www.w3.org/tr/wcag21/ y dentro de perceivable (perceptible en inglés)
miraremos todos los criterios (level A) definidos. En este caso, tendremos un total de nue-
ve: non-text content, audio-only and video-only, captions, audio description or media alterna-
tive, info and relationships, meaningful sequence, sensory characteristics, use of color y audio
control. Para cada uno de ellos tendremos que mirar si se cumplen o no los criterios si-
guiendo las explicaciones que encontraréis.

Imaginemos que queremos ver si satisfacemos el criterio non-text content. Ten-
driamos que mirar si todo el contenido que no sea textual tiene un texto al-
ternativo que sirve para un propdsito equivalente. Esto se puede mirar dentro
del cédigo HTML si hay la etiqueta: <img alt="“text”> con el texto descrip-
tivo de la imagen. Este tipo de texto los leen los software para personas ciegas,
por ejemplo, y asi pueden hacerse una imagen mental de lo que hay en la
fotografia, el video o el audio.

Hacerlo manualmente para una propuesta de diseflo es mucho trabajo, pero
podemos usar herramientas para llevar a cabo la evaluacion de la accesibilidad
web de manera automatizada.

3.3.1. Herramientas para la evaluacion de la accesibilidad web
Hay una gran cantidad de herramientas relacionadas con la evaluacién auto-
matizada de la accesibilidad con diferentes propésitos y tecnologias de evalua-

cién. A continuacion se exponen algunos ejemplos.

1) Navegadores. A continuaciéon se presentan algunas extensiones y plugins
que se focalizan en la evaluacion de la accesibilidad.

¢ Firefox: WAVE, web accessibility testing, equal access accessibility checker

e Edge: accessibility insights for web, devTools-web accessibility testing,
eye-able-ayuda visual

¢ Chrome: LERA, siteimprove accessibility checker, ARCO toolkit, accessible
web helper

Enlace de interés

Puedes consultar mas he-
rramientas para la eva-
luacién de la accesibi-

lidad web en: http://
accesibilidadweb.dlsi.ua.es/?
menu=herramientas y
https://www.w3.org/WAI/ER/
tools/



https://www.w3.org/TR/WCAG21/
https://addons.mozilla.org/es/firefox/addon/wave-accessibility-tool/?utm_source=addons.mozilla.org&utm_medium=referral&utm_content=search
https://addons.mozilla.org/es/firefox/addon/axe-devtools/?utm_source=addons.mozilla.org&utm_medium=referral&utm_content=search
https://addons.mozilla.org/es/firefox/addon/accessibility-checker/?utm_source=addons.mozilla.org&utm_medium=referral&utm_content=search
https://microsoftedge.microsoft.com/addons/detail/accessibility-insights-fo/ghbhpcookfemncgoinjblecnilppimih
https://microsoftedge.microsoft.com/addons/detail/axe-devtools-web-access/kcenlimkmjjkdfcaleembgmldmnnlfkn
https://microsoftedge.microsoft.com/addons/detail/eyeable%C2%AE-ayuda-visual/gcfjlpjkopkligfokkmgkdngneibiboj
https://chrome.google.com/webstore/unsupported/neninfnjnhknniefcpognoooalfdaofc
https://chrome.google.com/webstore/unsupported/djcglbmbegflehmbfleechkjhmedcopn
https://chrome.google.com/webstore/unsupported/chdkkkccnlfncngelccgbgfmjebmkmce
https://chrome.google.com/webstore/unsupported/chdkkkccnlfncngelccgbgfmjebmkmce
https://chrome.google.com/webstore/unsupported/chdkkkccnlfncngelccgbgfmjebmkmce
http://accesibilidadweb.dlsi.ua.es/?menu=herramientas
http://accesibilidadweb.dlsi.ua.es/?menu=herramientas
http://accesibilidadweb.dlsi.ua.es/?menu=herramientas
https://www.w3.org/WAI/ER/tools/.
https://www.w3.org/WAI/ER/tools/.
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2) Sitios web. A continuacion se presentan algunos sitios web que permiten
hacer evaluaciones de accesibilidad web.

e TAW
¢ WAVE
e Run FAE

La evaluacion de la accesibilidad web tiene por objetivo analizar, estudiar y
validar diferentes aspectos de los sitios web, con el propésito de disefiar ex-
periencias para diferentes tipos de usuario y verificar las pautas y directrices
establecidas por la W3C.

Como hemos visto, la evaluacion de la accesibilidad web se puede hacer de
manera automatica o manual. Por eso se usan varias herramientas de revision,

para obtener una evaluacién completa y fiable.

Ahora que tenemos clara la existencia de herramientas que permiten la eva-
luacion de la accesibilidad web de manera automatizada, sigue las instruccio-
nes del tablon para completar la evaluacién de la accesibilidad propuesta en

este reto.

Una vez hecha la evaluacion, teniendo en cuenta los conceptos clave
de accesibilidad, haz una revisién de la propuesta que has dibujado en
el reto 2 y haz anotaciones sobre qué mejoras tendrias que aplicar para
cumplir el nivel A de accesibilidad. Puedes volver a dibujar la propuesta
que habias hecho para el reto 2.

3.4. Conclusiones

En este tercer reto hemos aprendido conceptos fundamentales para ha-
cer buenos disefios a fin de que cualquier persona pueda entender y
usar, independientemente de la edad, habilidad o estado. Hemos apren-
dido que hay cuatro conceptos clave para trabajar la accesibilidad que
agrupan todos los principios del disefio universal. Hemos visto que hay
tres niveles diferentes de accesibilidad y ahora sabemos cuales son los
imprescindibles para poder tener un disefio accesible de nivel A.


https://www.tawdis.net/
https://wave.webaim.org/
https://fae.disability.illinois.edu/anonymous/?Anonymous%20Report=/
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4. Reto 4: Generacion: implementacion de un
prototipo de baja fidelidad

En el primer reto, hemos definido los perfiles de usuario, hemos analizado la
competencia y hemos explorado los principios fundamentales de la interac-

cion persona-ordenador.

En el segundo reto, hemos utilizado dos métodos para analizar una interfaz.
En el diagrama de flujo hemos definido nosotros el paso a paso necesario para
completar algunas tareas. En la segunda, hemos utilizado usuarios reales para
ver el uso en directo y detectar posibles errores o cosas para mejorar.

En el tercer reto, hemos trabajado el disefio universal, la accesibilidad y hemos
refinado la propuesta de mejora para cumplir el nivel A de la WCAG.

Este cuarto reto dentro de la etapa de generacion tiene los objetivos siguientes:

1) La generacion de un prototipo de alto nivel
2) Dibujar un user journey siguiendo la aproximacion del happy path

3) Comprobar como estamos aplicando los conceptos fundamentales
del IPO

Partiremos de dibujar un tipo concreto de user journey partiendo de los borra-
dores que hicimos en el reto 2 e iteramos en el reto 3. A partir de este user jour-
ney, prototiparemos los elementos necesarios para comunicar o ensefiar nues-
tra propuesta. Finalmente, repasaremos cémo estamos aplicando los concep-
tos fundamentales del IPO: metafora, affordance, restriccion, visibilidad, retro-

alimentacién y modelos mentales.
4.1. User journey con happy path

Desarrollar un mockup o prototipo de toda la interfaz puede ser muy costoso.
Por lo tanto, dentro de este cuaderno desarrollaremos solo el espacio necesario
para cumplir un par de tareas.

Siguiendo el ejemplo musical que estamos trabajando, imaginad que quere-
mos compartir un user journey y solo queremos prototipar esta parte para co-
municar al cliente. El primer paso es definir los pasos que queremos hacer.
Por lo tanto, cogemos nuestro perfil de usuario y simulamos que lo estamos
usando mediante la elaboracién de un user journey. Mas concretamente, apli-
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caremos un happy path, un tipo user journey que plantea solo el escenario exi-
toso, no hay que hacer registros, no hay errores, el paso a paso normal que
hariamos con el cliente para enserfiar el aspecto que hemos trabajado.

En el primer ejemplo que tenemos a continuacién, la usuaria Yolanda coge
el smartphone y entra en la aplicacion, clica el icono de buscar, busca «<REM».
Una vez tiene la lista de canciones, selecciona la cancién y la compartimos en
Facebook. Tan pronto como tenemos definidas las acciones, podemos tener
claro cuantas pantallas tenemos que prototipar para cumplir esta tarea. Por lo
tanto, podemos acompafiar a cada paso con una pantalla (ver Figura 10).

Figura 10. Ejemplo de un user journey para la tarea de compartir una lista de canciones a otras

personas
Compartir mi lista Valorar las diferentes Hacer publica mi lista | Actualizar mi lista
Objetivo de canciones con opciones que tengo con otras personas con nuevas
mis amigos/as para compartir una lista canciones
Seleccionar la lista | Ver las diferentes Compartir mi lista Enriquecer mi lista
Touchpoints de reproduccion formas de compartir de canciones con con aportaciones
que quiero mi lista mis amigos/as de canciones por
parte de otros
1. Escoger de 1. Buscar dénde estd | 1. Entrar en la lista 1. Entrar en
entre mis listas la opcion para poder de canciones que la lista de
aquellas que compartir una lista. quiero compartir. canciones
quiero compartir. | 2. Ver que tengo 2. Escoger una opcion que quiero.
diferentes opciones de compartir y 2. Marcar la
Acciones para compartir: hacerlo con una opcién de lista
redes sociales, persona concreta. colaborativa.
URL, enlace... 3. Repetir esta accion
3. Valorar cudl es la con cada persona
mejor opcion segun que quiera
a quien quiera compartir.
compartir.

Fuente: ejemplo modificado de la entrega de la estudiante Montserrat Castrillo.

4.2. Herramientas de prototipaje

Podemos elaborar diferentes tipos de prototipado, de hecho, el que iniciamos
en el reto 2 estaria dentro de la categoria de sketching (dibujo rdpido para em-
pezar a pensar y a colocar las cosas). Después, tenemos el prototipado de ba-
ja fidelidad (o wireframe), construido normalmente con las ideas extraidas de
la sketch y, finalmente, se acabaria con un prototipado de alta fidelidad maés
parecido al producto final.

Una vez tenemos claro el paso a paso que tenemos que hacer, por qué pantallas
pasamos y qué opciones seleccionamos (recordad que teniamos un borrador
de esto en el reto 2 y que lo habiamos mejorado en el reto 3 para hacerlo ac-
cesible). Procedemos a prototipar las diferentes pantallas que hemos trabajado
en el borrador.

Para elaborar el prototipo de baja fidelidad, podemos usar herramientas como
Justinmind (ver Figura 11):

Enlace recomendado

Sobre prototipado, podéis
obtener mas informacién

y referentes en http://de-
sign-toolkit.recursos.uoc.edu/
es/guia/prototipado/.


http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/guia/prototipado/
http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/guia/prototipado/
http://design-toolkit.recursos.uoc.edu/es/guia/prototipado/
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Figura 11. Ejemplo de prototipo realizado con la herramienta Justinmind

INICIDE SESSI0
Nom Usuari
Contrasanya

mateni sessié oberta

En esta herramienta podemos definir diferentes screens (pantallas) y para ca-
da pantalla poner en esta los elementos necesarios (texto, botones, etc.). Nos
permite conectar las diferentes pantallas y simular el proceso que queremos
probar / comunicar. Os dejo a continuacién una pantalla que se ha definido
para una propuesta de prototipo dentro del caso de estudio de este cuaderno.
En la primera pantalla vemos el aspecto y en la segunda podemos ver las zonas
de interaccién. Los apartados que hemos programado para ir a otras pantallas
dentro de Justinmind (ver Figuras 12 y 13).

Figura 12. Ejemplo de los apartados trabajados y de cémo Justinmind visualiza las partes
interactivas

sustnming ®  Lisrenme prACTICA  inict oRGNALWDTH(029 v | =

Benvingut a ListenMe
ESPAI DE L'USUARI

@ Les meves cancons favorites Fes per veure tot el contigut disponible
Déjame

Uptown fun CERCADO!
Shallow
Chandelier
Memories

o utilitza el

28

[ crenmnousism | Aquestes son les ultimes novetats disponibles

ARTISTA ALBUM

Dua Lipa Don't start now.

Les meves llistes de cancons
Rock alternativo 2015 oW
Aniversari Jordi 2015 o sl Bradkley Cooper A star is born

Jonas Brothers Happines Begins

Mark Ronson Uptown fun

Maroon 5 Memories
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Figura 13. Ejemplo de los apartados trabajados y de cémo Justinmind visualiza las partes
interactivas

© ListenMe Practica - o X

L ] &
 wih Justinmind LISTENME_PRACTICA / INIC! ORIGINALWIDTH (1024) V'

Benvingut a ListenMe

Fes :] per veure tot el contigut disponible

o utilitza el

Maroon 5

4.3. Conceptos fundamentales del IPO

Una vez tenemos la primera iteracién del prototipo es un buen momento para
repasar como estamos usando los conceptos fundamentales de la interaccion
persona-ordenador dentro de nuestra interfaz. ;Qué uso hacemos de la meta-
fora, visibilidad, restriccién, retroaccién, affordance y modelo mental?

También es un buen momento para entender qué es la arquitectura de la in-

formacion.

De forma breve, entendemos por arquitectura de la informacién la disciplina
que se dedica a organizar y etiqueta la informacién de nuestra interfaz. Por lo
tanto, es una cosa que hemos trabajado sin saberlo dentro de los prototipados,
puesto que hemos trabajado cémo organizar la informacién en las diferentes
pantallas para que fuera accesible y util para el usuario. Por lo tanto, es un
buen momento para reflexionar si la navegacion es adecuada, si los iconos
que estamos usando son los adecuados, si los titulos de secciones estan bien
y son reconocibles.

Enlace recomendado

Podéis encontrar mas in-
formacién sobre qué es la
arquitectura de la infor-
macién aqui: http://de-
sign-toolkit.uoc.edu/es/guia/
arquitectura-de-la-informa-
cion/.



http://design-toolkit.uoc.edu/es/guia/arquitectura-de-la-informacion/
http://design-toolkit.uoc.edu/es/guia/arquitectura-de-la-informacion/
http://design-toolkit.uoc.edu/es/guia/arquitectura-de-la-informacion/
http://design-toolkit.uoc.edu/es/guia/arquitectura-de-la-informacion/

CC-BY-SA » PID_00278936 48 Cuaderno de disefio y prototipaje de una propuesta de mejora de una...

4.4. Conclusiones

En este cuarto reto, hemos aprendido a hacer un user journey para ver
cudles son las pantallas que usa el usuario. Es una buena herramienta
para comunicar nuestro paso a paso dentro de la interfaz. Hemos apren-
dido a trabajar una herramienta para hacer prototipados de baja y de
alta fidelidad generando un prototipo de baja fidelidad con las panta-
llas necesarias para poder evaluar posteriormente. Finalmente, hemos
repasado como hemos integrado los conceptos fundamentales del IPO
dentro de nuestro disefio. Y hemos hecho una pequefia introduccion a
la arquitectura de la informacién para aprender la importancia de los
cimientos del disefio y tener una buena estructura de la informacion.
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5. Reto 5: Evaluacion: test y valoracion del prototipo

En el primer reto, hemos definido los perfiles de usuario, hemos analizado la
competencia y hemos explorado los principios fundamentales de la interac-
cién persona-ordenador.

En el segundo reto, hemos utilizado dos métodos para analizar una interfaz.
En el diagrama de flujo hemos definido nosotros el paso a paso necesario para
completar algunas tareas. En la segunda, hemos utilizado usuarios reales para
ver el uso en directo y detectar posibles errores o cosas para mejorar.

En el tercer reto, hemos trabajado el disefio universal, la accesibilidad, y hemos
refinado la propuesta de mejora para cumplir el nivel A de la WCAG.

En el cuarto reto, hemos implementado un prototipo para completar unas

tareas dadas.

Finalmente, en este quinto y ultimo reto, los objetivos son:

1) Evaluar nuestro prototipo con usuarios.
2) Evaluar la accesibilidad de nuestro prototipo.

3) Elaborar un informe sobre el trabajo realizado.

Nuevamente, haremos un test de usuarios para evaluar nuestro prototipo y ver
si los estos perciben mejoras. Aplicaremos las guias de la WCAG para saber si
conseguimos el nivel A de accesibilidad. Y finalmente elaboraremos un infor-
me sobre el trabajo realizado y los resultados de las evaluaciones, para ver si
hemos conseguido una mejora de la funcionalidad. Detallaremos los aspectos
que hemos mejorado y como los hemos mejorado. Y en el caso que no haya-
mos conseguido una mejora notable, detallaremos qué aspectos tendriamos

que modificar para una tedrica segunda iteracion.
5.1. Test con usuario

Ha llegado el momento de hacer la evaluacion de nuestra propuesta y ver si
hemos podido mejorar algunos aspectos comparandolo con el primer test de

usuarios que hicimos.

Es el momento para repasar el cuestionario, las tareas que pedimos y el guion
del test de usuario. Podemos hacer pequefios cambios para corregir algunos

errores que detectamos mientras lo confeccionabamos, como afiadir o quitar
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alguna pregunta que ahora no tiene sentido y repetir el proceso. Es muy im-
portante centrarlo en los aspectos que hemos implementado en el prototipo.
Recordemos trabajar datos tanto cualitativos como cuantitativos. Con los da-
tos cuantitativos podemos mirar, por ejemplo, si hemos reducido el tiempo
que necesitan los usuarios para completar las tareas. Con los datos cualitativos
podemos anotar comentarios para ver, por ejemplo, si dudan menos a la hora
de elegir las opciones.

5.2. Evaluar la accesibilidad de nuestra propuesta

¢Has podido aplicar los principios de accesibilidad? Es el momento de hacer la
evaluacion de accesibilidad de tu prototipo. Revisa los criterios y mira cuéles
cumples y cuales no. Es el momento de darle un nivel a tu prototipo, aprove-
cha para hacer anotaciones de cosas que hay que considerar para conseguir

como minimo el nivel A en proximas iteraciones del prototipado.

5.3. Elaboracion del informe final

Es el momento de empaquetar todo el trabajo hecho en un documento. Ex-
plica brevemente el estado inicial, las mejoras propotipadas y si hemos con-
seguido o no mejorar la experiencia de usuario. Trabaja la informacién que
obtengas para hacer una reflexiéon. Si no hemos conseguido una mejora sus-
tancial, no sufras, explica lo que has conseguido y entonces reflexiona sobre

qué cambios propones para la siguiente iteracion.

5.3.1. Portada del documento

El titulo tiene que ser conciso y preciso en el punto que queremos comunicar.
Por ejemplo, si finalmente hemos mejorado la parte de comparticién en un
sistema de musica, pues podemos poner esto directamente:

«Estudio para la mejora de la comparticiéon de canciones en una interfaz de reproduccién
de musica en linea».

Si nos hemos enfocado mds en proponer una nueva visualizacién de algunos
aspectos para clarificar, podemos tener esto:

«Mejora de la visualizacion de los aspectos de comparticiéon de una interfaz de reproduc-
cion de mdsica en linea».

Podéis hacer propuestas para ver si se entiende el trabajo general que habéis

hecho con el titulo a compafieros o con el mismo tutor.

La péagina del titulo llevara también el logotipo de la UOC en el centro con el
nombre de la asignatura y el curso académico.

Por ejemplo: logotipo, Disefio de Interaccién y Disefio de Interficies 2020-21, Semestre 1.
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En la misma pégina, también incluiremos el nombre del estudiante y el con-
sultor de la asignatura en la parte inferior derecha del documento.

5.3.2. indice y resumen

La segunda pagina contendré el indice del documento. Usaremos hasta un mé-
ximo de tres niveles de titulos. Aprovecho para comentar que nunca pondre-
mos en el documento un titulo enganchado a un subtitulo. Siempre haremos
como minimo una explicacién de qué contendra aquella seccién (ver Tabla 3).

Tabla 3
Incorrecto Correcto
1. Introduccién 1. Introduccién
1.1. Contexto En este apartado presentaremos el contexto de actuacién, la meto-
1.1.1. Visualizacién dologia seguida, etc.
etc. 1.1. Contexto
Texto que describa como minimo de qué hablaremos aqui.
1.1.1. Visualizacién

En la tercera pagina, haremos un breve resumen del documento que vendra en
dos idiomas: inglés y catalan o castellano, dependiendo de vuestra preferencia.
El resto del documento lo podéis elaborar en el idioma que os sintais mas

cémodos: catalan, castellano o inglés.
Dentro del resumen pondremos:

e Los objetivos que queremos trabajar de forma general.

e Una descripcion de los problemas que hemos detectado.

e Una descripcion de la propuesta de solucién que hacemos.
¢ Un resumen de las conclusiones a las que hemos llegado.

5.3.3. Introduccion

Dentro de la introducciéon presentaremos el caso de estudio del que partimos.
Para los objetivos de la asignatura, podéis coger los objetivos de cada reto y
explicarlos con vuestras palabras. Explicaremos por qué es importante trabajar
en estas mejoras. Finalmente, acabaremos explicando coémo hemos estructu-
rado el resto del documento.

5.3.4. Estructura

El documento tendra tres capitulos principales:
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1) El primero seré el del contexto, donde describiremos la interfaz que hemos
seleccionado para mejorar y los perfiles de usuario finales que hemos realizado.
Aqui explicaremos el analisis que hemos hecho (podemos adaptar los textos
de las entregas que ya hemos hecho) y finalmente qué problematicas hemos
encontrado al aplicar los diferentes métodos que hemos aprendido.

2) El segundo sera la mejora propuesta. Aqui la describiremos ayuddndonos
de los diferentes prototipos que hemos implementado. Podéis usar el borrador
para explicar la navegacion general y las diferentes pantallas, y el prototipo de
bajo nivel para ensefiar como han quedado las pantallas que hemos trabajado

para mejorar.

3) El tercer capitulo sera la parte de analisis y comparacion de resultados. Aqui
podemos comparar el test que hicimos en el reto 2, con los resultados de ana-
lizar nuestro prototipo de bajo nivel del reto 5.

También aprovecharemos para incluir aqui como hemos utilizado los concep-
tos fundamentales del IPO en nuestra propuesta comentando qué metéaforas
usamos, la affordance, la visibilidad, la retroaccién y si hemos aprovechado al-
gan modelo meta. Para cerrar este tercer capitulo, comentaremos el nivel que

hemos conseguido de accesibilidad, o qué aspectos tendrdn que tener.

5.3.5. Conclusiones

Las conclusiones tienen que resumir lo que hemos conseguido respecto a los
objetivos que planteamos al principio. Por lo tanto, podemos mirar el objetivo
de la asignatura y qué hemos conseguido.

Entenderemos también como objetivos las propuestas de mejora que hacemos
y hasta qué punto hemos conseguido completarlas. También es el punto para
comentar las limitaciones que tiene nuestra propuesta y hacer las propuestas
pertinentes para trabajar en el futuro.

5.3.6. Referencias

Hay diferentes formas de citar y de poner referencias: EEEI, APA, etc. Para este
informe seguiremos estos criterios dependiendo del tipo de material que haya
que citar:

Libros:

Autor (apellido, inicial del nombre), afio de publicacion, titulo del libro, lugar
dénde se publicé y quién lo publicé.

Solo un capitulo del libro:
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Autor (apellido, inicial del nombre), afio de publicacién, titulo del capitulo,
titulo del libro, lugar donde se publicé y quién lo publicd, paginas que com-
prende el capitulo.

Revistas:

Autor (apellido, inicial del nombre), afio de publicacién, titulo del articulo,
titulo de la revista, nimero de la revista y paginas que comprende el articulo.

Webs:

Autor (apellido, inicial del nombre) [si sabemos quién ha hecho aquel mate-
rial], fecha de la dltima actualizacién del material [si la encontramos], titulo
del sitio web, URL, fecha que accedimos a esta.

5.4. Conclusiones

En este quinto y altimo reto, hemos evaluado nuestro prototipo para
ver si hemos conseguido o no mejoras sustanciales. Mediante el test
de usuarios hemos valorado cualitativa y cuantitativamente la mejora.
Mediante las guias de accesibilidad del WCAG hemos podido valorar si
estamos haciendo el disefio accesible o no, anotando las mejoras y los
cambios para que no se pierdan en proximas iteraciones del prototipo.
Y, finalmente, hemos hecho un documento como es debido para pre-
sentar nuestro trabajo.
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6. Conclusiones. ;Qué hemos aprendido?

Nos han dado un caso de estudio sobre un conjunto de interfaces y unos re-
querimientos para trabajar.

En el primer reto, hemos definido los perfiles de usuario, hemos analizado la
competencia y hemos explorado los principios fundamentales de la interac-
cion persona-ordenador. Esto nos ha servido para ponernos en la piel de los
usuarios que usen la interfaz. Es muy importante tener claro para quién dise-
flamos. Hemos visto como lo hace la competencia. Es clave entender qué ha-
ce bien la gente para imitarlo y evitar los errores que ya han hecho los com-
petidores. Y hemos aprendido los conceptos fundamentales de la interaccion
persona-ordenador. Hemos entendido la importancia de elegir metaforas ade-
cuadas que puedan entender los usuarios, trabajar el affordance para que sea
intuitivo de usar, trabajar la visibilidad para que los diferentes elementos sean
perceptibles para el usuario, trabajar la restriccién para evitar que los usuarios
puedan cometer errores, y hemos pensado qué modelos mentales tienen nues-

tros usuarios para aprovechar lo que ya saben hacer.

En el segundo reto, hemos utilizado dos métodos para analizar una interfaz.
En el primero, nosotros hemos hecho directamente el paso a paso de algunas
tareas mediante un diagrama de flujo. Este tipo de método nos permite anali-
zar los pasos que hace un usuario y ver por qué pantallas tiene que pasar para
completar una accién. En el segundo método aplicado, hemos aprendido a
trabajar con usuarios reales para ver sus puntos de vista, muchas veces nos han
sorprendido haciendo cosas que no esperabamos, o aportando puntos de vista
que no teniamos presentes. Esto nos ha permitido ver aspectos que podemos
mejorar de la interfaz que seleccionamos en el primer reto. Nos ha permiti-
do detectar una serie de tematicas que serian interesantes de analizar. Son los
puntos para trabajar en los siguientes retos.

En el tercer reto, hemos trabajado el disefio universal, la accesibilidad y hemos
refinado la propuesta de mejora para cumplir el nivel A de la WCAG. Este reto
ha supuesto abrir el punto de visién, considerar aspectos que seguramente no
estdbamos teniendo en cuenta. Hemos entendido los cuatro conceptos clave
de accesibilidad: perceptible, operable, comprensible y robustez. Hemos visto
como funcionan las guias de accesibilidad de la WCAG, como define criterios
para cada concepto clave de accesibilidad, y como tienes que trabajar tu disefio
para conformar los niveles A, AA o AAA.

En el cuarto reto, hemos implementado un prototipo para completar unas ta-
reas dadas. Hemos definido un happy path que tenemos que seguir para com-
pletar una accién. A partir de este happy path, hemos prototipado una serie de

pantallas usando una herramienta de prototipaje como puede ser Justinmind
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y hemos conseguido una primera propuesta de wireframe, un pequefio proto-
tipo de baja fidelidad, que nos permite comunicar nuestras ideas al cliente y
al equipo de trabajo.

Finalmente, en el quinto y altimo reto, hemos evaluado nuestro wireframe con
usuarios reales y con las guias de la WCAG para tener resultados tangibles y
compararlos con el estado inicial. Hemos conseguido un nivel de accesibili-
dad A o hemos definido los aspectos que tendremos que tener presentes en el
desarrollo de las siguientes iteraciones del prototipo para cumplirlas. Y hemos
elaborado un informe sobre el trabajo realizado para justificar los cambios que
hemos hecho. Finalmente, hemos concluido este dltimo reto con una refle-
xion critica sobre el trabajo hecho.
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