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Introduccion

Vivimos en un mundo globalizado, en el que los paises compiten constantemente para
ganar mercados. En efecto, se trata de una lucha que es librada en distintos frentes, tanto en
términos de la calidad de lo que se produce, su variedad y su precio. En esta competencia,
uno de los aspectos claves es la difusiéon que cada pais hace sobre sus productos, las
ventajas que éstos tienen frente a otros similares, etc.

Este panorama de competencia es especialmente cierto para el campo mexicano, el cual,
ademads de los problemas derivados por las inequidades al interior del propio pais, se ha
visto enfrentado a una lucha desigual con los productos y productores tanto del norte del
continente, como de Chile y hasta de Europa. Consciente de este problema, la Secretaria de
Agricultura, Ganaderia, Desarrollo Rural, Pesca y Alimentacion (SAGARPA), esta
atacando el problema desde sus diferentes aristas; una de ellas por supuesto, la de dar a

conocer tanto en Meéxico como en el extranjero la variedad y calidad de productos
agropecuarios que aqui se producen.

Sin embargo, el problema de la difusién de informacion no es sencillo. En efecto, a lo largo
de su historia la humanidad ha desarrollado diversas técnicas para atacar este problema; por
mencionar solo algunas: medios impresos (libros, revistas, catalogos, folletines, etc.);
medios audiovisuales (teatro, cine, proyecciones, etc.); medios electréonicos (televisién,
radio, etc.); y recientemente, medios electronicos interactivos (muitimedia, Internet,
television digital, etc.)

Cada una de estas propuestas presentan ventajas y desventajas. Tratar de enumerar todas las
posibilidades, asi como tratar de encontrar un medio “perfecto” (de bajo costo, y que
transmita la informacién deseada en cualquier contexto y sin contaminacidn), seria ocioso.
Por el contrario, cada uno de estos medios puede tener un campo de accion especifico en el
que aventaje de manera clara a los demas. Para que esto sea cierto, es necesario determinar
con sumo cuidado cudil es ese campo, y qué caracteristicas especificas debe tener el medio,
de manera que permita transmitir la informacién deseada lo mejor posible.

En este contexto, la SAGARPA y la Universidad Nacional Auténoma de Meéxico, por
medio del Programa Universitario de Alimentos (PUAL) y el Centro de Ciencias Aplicadas
y Desarrollo Tecnolégico (CCADET), se dieron a la tarea de desarrollar un sistema
interactivo multimedia, orientado a difundir informacion de manera dirigida, es decir, un
producto que debera distribuirse en medios especializados bien identificados. El objetivo es
hacer llegar a clientes potenciales toda la informacion relevante referente a los productos,

productores y eventos que existen en México alrededor de los agroproductos tradicionales
de alto potencial comercial.

Para que este objetivo pueda ser alcanzado, no basta con que la informacion esté contenida
en un interactivo, con imégenes en movimiento, videos y sonidos que llamen la atencién.
Es necesario desarrollar el producto bajo una metodologia rigurosa, que permita identificar
las caracteristicas del futuro usuario, la informacién que le interesa conocer, la mejor
manera de plasmar esto en un monitor de computadora, de modo que ésta interfiera lo



menos posible en la informacidén que se desea transmitir, etc. Ademas el sistema final debe
ser util, facil de utilizar y divertido. Todo esto es lo que se denomina un interactivo
multimedia de calidad. La pregunta es: ;Coémo lograrlo?

En este trabajo se presenta una breve discusion acerca de la tecnologia multimedia, qué es y
como funciona; una revisidn bibliografica de las metodologias mas importantes que se
encuentran en la literatura para el desarrollo de los sistemas interactivos multimedia; se
describe una en particular que nos permite desarrollar productos de calidad, centrados en el
usuario, y orientados a la difusién de informacidn. Finalmente, se detalla el desarrollo del
sistema solicitado, asi como los resultados obtenidos. El documento esta compuesto de los
siguientes capitulos:

Capitulo 1 (Intreduccién), se define lo que es multimedia, sus elementos y aplicaciones.

Capitulo 2 (Disefio y Sistema Centrado en el Usuario), se define lo que es un disefio
centrado en el usuario y lo que es un multimedia centrado en el usuario.

Capitulo 3 (Metodologias de desarrollo de Software), se describen y analizan tres
metodologias que ayudan a elaborar Software Interactivo de calidad.

Capitulo 4 (Caso Practico “De México al Mundo”), se propone una Metodologia para el
desarrollo de un interactivo multimedia enfocado a la difusién de informacién.

Capitulo 5 (Conclusiones), se mencionan las conclusiones obtenidas de la realizacién de
este trabajo.



Capitulo 1

Multimedia

1.1 Introduccion

En el mundo de la computacion, el término “Multimedia” se refiere a una forma de
presentar informacién empleando una combinacién de textos, sonidos, imagenes, video y
animacién. Asi, los sistemas multimedia, son capaces de agrupar una gran variedad de
tecnologias que permiten presentar informacién bajo diversos formatos de manera
coordinada, permitiendo una mejor comunicacién con el usuario.

Existen varias definiciones acerca de lo que es la Multimedia. Aqui se recoge una muestra
significativa. El lector puede encontrar otras referencias en Gutiérrez Martin A. (1997).

(Bartolomé Pina, 1995): “Béasicamente se puede definir un sistema multimedia como aquel
capaz de presentar informacidn textual, sonora y audiovisual de modo coordinado: graficos,
fotos, secuencias animadas de video, graficos animados, sonidos y voces, textos...”. Y
afiade: “Es cierto que ahora es un Gnico medio, pero que integra lo que antes ofrecian varios
medios”. Pina completa su definicién apuntando que los sistemas multimedia poseen la
interactividad como una caracteristica adicional: “estdn basados en el sujeto y son
altamente interactivos con é1”.

(Rodriguez Diéguez, 1995): “Multimedia es un sistema que: facilita todo el material de
equipo (hardware) y todo el material de paso (software) necesarios para producir y
combinar textos, graficos, animacioén y sonido, imagenes fijas y en movimiento, que
coordinado por un ordenador, generalmente con soporte de disco dptico, proporciona un
entorno de trabajo para funcionar con estos elementos por medio de hiperenlaces” y mas
adelante sefiala las cuatro caracteristicas fundamentales de programas multimedia:
interactividad, ramificacion, transparencia y navegacion.

(Vivancos Marti, 1996): “En el contexto de la microinformatica, multimedia describe un
entorno hardware/software que combina de forma integrada diversos formatos .de
informacion: textual, grafica, auditiva (musica y voz) e iconica (imagenes fijas y animadas)
a las cuales el usuario puede acceder de manera interactiva”. Y sefiala a continuacién las
tres caracteristicas claves de los sistemas multimedia: integracién, facilidad de acceso,
interactividad.

Analizando todas estas definiciones llegamos a la conclusion de que para designar un

sistema o programa con el adjetivo Multimedia, a éste deberiamos exigirle las siguientes
caracteristicas:



I. Integracién y coordinacién. Hace referencia a la capacidad de presentar de forma unida
y relacionada informacién en diferentes formatos: graficos, imdagenes fijas, secuencias

animadas de video, graficos animados, sonidos y voces, textos... (Marti, 1992; Marqués
Graells, 1995)

I1. Interactividad. Esta caracteristica no es Unica a los sistemas Multimedia, pero si les es
indispensable, por lo que la sefialamos como otra propiedad “sine qua non” del Multimedia.
Recogemos la siguiente definicion de interactividad: “Ambos extremos del canal de
comunicacion participan emitiendo mensajes, que son recibidos e interpretados por el

extremo, y que, de alguna manera, influyen en el modo como continta desarrollandose el
diadlogo”. (Bartolomé Pina, 1995)

II1. Hipertexto/Hiperenlaces/Ramificacién/Navegacién/Hiperdocumento. Estos
conceptos hacen referencia a una misma idea: poder acceder a la informacién de una forma
no lineal y personalizada, adaptada a los intereses del usuario.

IV. Transparencia y facilidad de uso. Poder tener acceso a toda la informacién sin la
necesidad de tener conocimientos previos del sistema.

Resumiendo todo lo anterior, podemos decir que la MULTIMEDIA, como su nombre lo
indica, es la integracion de multiples medios como son el texto, el sonido, el video, etc.; los
cuales permiten al usuario interactuar con el sistema. La Multimedia puede ser utilizada
para tantas tareas como creativas sean las personas que desarrollan software, dandoles la
oportunidad de usar un medio sumamente poderoso para presentar informacién. En efecto,
uno puede constatar la gran variedad de sistemas multimedia con diferentes aplicaciones

que existen hoy en dia. Por mencionar algunos: la ensefianza, el entretenimiento, difusién
de informacion, etc. (Cedro, 1997).

Una de las areas en donde ha habido gran acogida y aceptacion para los sistemas y
programas multimedia, es el area de difusién de informacién. En los ultimos afios los

programas multimedia se estdn convirtiendo en una herramienta muy poderosa para hacer
difusion.

Aunque no es sorprendente que la multimedia haya tenido tal aceptacion, es bueno dar una
mirada a las causas de este fendmeno y a las perspectivas y retos que tiene esta tecnologia
para consolidarse como alternativa seria en este dificil campo.

Para visualizar las causas, hay que dar una mirada a algunos de los problemas que alguien
involucrado en el tema de difusiéon de informacion, se puede encontrar en el desarrollo de
su labor. Un problema muy comun es la desactualizacion. Las estrategias y programas de
difusion deben ser revisados y ajustados con frecuencia, para no quedar fuera del mercado.
En nuestro pais la apertura econdmica ha despertado este fenémeno y ha generado la
necesidad de cambio en las empresas. Esta situacién demanda de ellas, ademds de mucha
imaginacién e ingenio, sistemas de difusién 4giles y flexibles que se adapten rapidamente a
los cambios para dar respuestas en el menor tiempo posible.



Otro problema es la complejidad de lo que se ofrece. Con frecuencia los productos y
servicios tienen una complejidad tal, que la labor de difusiéon de éstos se torna dificil. En
otras palabras. la cantidad de informacién que es necesario transmitir a los clientes es tan
grande y compleja. que a veces no es ftacil explicar o describir en palabras toda la
informacion. Hay que recurrir a recursos como fotografias. videos. demostraciones en vivo.
etc. Finalmente el problema mas complejo y determinante, es el costo. Los medios
tradicionales (prensa. radio o television), por tener un amplio cubrimiento y efectividad.
manejan tarifas bastante elevadas. lo que los hace de dificil acceso para empresas medianas
y pequefias. Otras formas de difusion, como los folletos y catalogos impresos de productos,
también requieren de inversiones altas si se quiere ofrecer un producto de buena calidad.

Teniendo claro este panorama, los programas multimedia pueden satistacer estas
necesidades. Algunas de las fortalezas de estos programas se convierten en ventajas con
respecto a sistemas tradicionales.

En primer término estad la capacidad de comunicacién. Por su misma definicidn. los
programas multimedia tienen la capacidad de utilizar diferentes medios para comunicar
ideas. Textos, graficas, sonidos, videos y animaciones. interactuando armoénicamente.
pueden lograr en pocos minutos transmitirle a la audiencia toda la informacién necesaria.
por voluminosa que ésta sea. Si a esto se agrega la interactividad, que es la capacidad que
tienen estos programas para permitir a los usuarios “navegar” por la informaciéon en el

orden y velocidad que deseen, obtendremos el impacto necesario para nuestra labor de
difusion.

Claramente, este punto se convierte en una ventaja frente a los medios tradicionales. Otra
ventaja importante es la flexibilidad. Esta ventaja no es exclusiva de los programas
multimedia, sino en general de los programas de computadora. La mayoria de herramientas
para desarrollo de programas multimedia permiten la utilizacién de metodologias como la
programacion orientada a objetos. que aceleran la construccién de las aplicaciones y
permiten la reutilizacion de codigo ya existente. Adicionalmente, la utilizacién de bases de
datos y el desarrollo por etapas, permiten que los programas multimedia tengan una facil
actualizacion y por consiguiente gran agilidad para evolucionar y adaptarse a los cambios.
Por 1ltimo. asi como el costo es uno de los principales problemas para la difusién de
informacién, se constituye en una de las grandes oportunidades para los sistemas
multimedia. Esto nos introduce al tema de los medios de difusion porque es alli donde se
hace mas notoria esta ventaja. Los programas multimedia por su aito contenido de
informacién, deben ser distribuidos en medios de gran capacidad, que hagan practica su
utilizacion. El CD-ROM se ajusta a estas caracteristicas y ademas. hoy por hoy. es un
medio muy econdmico. Por estas razones, se ha convertido en el medio por excelencia para
distribuir multimedia, tanto asi que hoy. una computadora sin CD-ROM no se considera
una computadora multimedia, asi tenga capacidades para ejecutar video y sonido.

A continuacion se mencionan y describen los elementos de la multimedia.



1.2 Elementos multimedia
Los sistemas multimedia se pueden dividir en cuatro elementos principales:

s Texto. El texto es un conjunto de caracteres que sirven para transmitir informacion
en forma escrita. Es el medio mas utilizado en los sistemas multimedia.

e Elementos Visuales. Pueden ser imagenes estaticas o en movimiento, animaciones
y video.

e Elementos de Audio. Corresponde a la auralizaciédn y musicalizacién de un
material. Ain cuando los usuarios ponen poca atencidn a este medio, no por ello es
de poca importancia. Una buena auralizacién puede diferenciar entre un buen y un
mal sistema multimedia. Son los que conocemos como los WAV, MP3. etc.

e Elementos de Interaccién. Son los que permiten la comunicacién entre el usuario y
la computadora. para que el usuario pueda recuperar la informaciéon contenida

dentro de los sistemas muiltimedia, como por ejemplo los botones, los ments, las
ligas, etc.

1.2.1 Texto

El lenguaje es el instrumento mas poderoso que poseen los seres humanos para expresar
conceptos € ideas, para expresar el mundo, y para expresarse a ellos mismos. Para

representarlo de forma escrita, el ser humano ha desarrollado los textos. articulos. folletos.
Internet. Multimedia, etc.

El texto es el elemento mas utilizado en los sistemas multimedia porque permite una
comunicacidén entre el usuario y la computadora muy sencilla, ademas es el dato mas

simple ya que requiere de menos capacidad de almacenamiento y menos memoria para ser
manipulado.

Pero, ;Por qué no usar solo texto en los sistemas multimedia, si representa muchas ventajas
tanto para el desarrollador como para los usuarios que van a utilizar el sistema?

El problema de utilizar solo texto en los sistemas multimedia es que no seria multimedia,
porque.como ya se menciono la Multimedia es el uso de multiples medios y ademas usar
solo texto tiene las siguientes desventajas: el usuario no se sentira muy atraido por ver solo
texto en la computadora y presentarlo solo en forma visual, esto tiene algunas limitantes-en
cuanto al tipo de usuarios que la utilizan.

Por lo anterior es necesario utilizar otro tipo de medios en el sistema multimedia para que

sea mas completo, los elementos que describiremos a continuacion son los elementos
visuales.

1.2.2 Elementos Visuales

Con la utilizacion de texto e imagenes, ya sean estaticas como las imagenes de mapa de bits
y las iméagenes vectoriales, imédgenes en movimiento, o ambas, podemos ampliar la forma



de representar mas informacién y el sistema resulta mas llamativo para el usuario. Sin
embargo, el avance tecnoldgico nos permite también introducir nuevos medios como son el
video y las animaciones en 2D y 3D.

A continuacidn se describe cada una de ellas.
1.2.2.1 Imagenes de mapas de bits.

Cuanto mayor y mads nitida sea una imagen, mas dificil sera de presentar y manipular en la
pantalla de una computadora. Las fotografias, dibujos, graficos y otras imagenes estaticas
deben pasarse a un formato que la computadora pueda manipular y presentar. Entre esos
formatos estan los graficos de mapas de bits y los graficos vectoriales. Los graficos de
mapas de bits almacenan, manipulan y representan las imagenes como filas y columnas de
pequeifios puntos. En un grafico de mapa de bits, cada punto tiene un lugar preciso definido
por su fila y su columna. Algunos de los formatos de graficos de mapas de bits mas
comunes son: el Graphical Interchange Format (GIF), el formato Bitmap (BMP) y el
Tagged Image File Format (TIFF).

1.2.2.2 Imagenes Vectoriales

En un grafico vectorial, los puntos no estan definidos por una direccion de fila y columna,
sino por la relacién espacial que guardan entre si. Como los puntos que los componen no
estan restringidos a una fila y columna particulares, los graficos vectoriales pueden
reproducir las imagenes mas facilmente. Entre los formatos de graficos vectoriales figuran
el Encapsulated Postscript (EPS), el Windows Metafile Format (WMF), el Hewlett-
Packard Graphics Language (HPGL), archivos de Macromedia Flash (SWF) y el formato
Macintosh para archivos graficos, conocido como PICT.

A continuacién se mencionan las ventajas y desventajas de las imagenes de mapas de bits y
las imagenes vectoriales:

Tipo de Imagen Ventajas Desventajas

Mapa de Bits Permiten mayor realismo en| Al ser ampliadas, pierden
una imagen, por lo que son|calidad y se "pixelan"; es
usadas en la fotografia. decir, dejan ver que estian

formadas por puntos.
No es necesario dibujarla,
basta con escanear una|Debido a que es necesario
imagen. detallar el contenido de cada
pixel, estas imagenes son
muy pesadas, por lo que
utilizan mucha memoria.




Vectorial ) ‘I Tienen menos peso Yy no|Menor realismo.
pierden calidad al ser
ampliadas. Se tienen que dibujar.

Son modificables mas
facilmente.

Imagen de Mapa de bits Imagen vectorial

1.2.2.3 Animaciones

Las animaciones son elementos que trabajan con cuadros independientes de imdgenes fijas
que al mostrarlas sucesivamente dan la impresién de ser un movimiento continuo, como
son los movimientos reales, este tipo de imagenes presentan objetos, lugares y personajes
virtuales.

Existen dos tipos de animaciones:

Animaciones 2D, son imagenes en movimiento creadas por una sucesién de imagenes que
aparecen y desaparecen como por ejemplo: fextos, propaganda publicitaria, mensajes y
hasta dibujos animados. Este tipo de animaciones pueden ser creados con Photolmpact,
Image Ready, Flash, etc.

Animaciones 3D, estas imagenes son especialmente itiles para simular situaciones de la
vida real, tales como: el movimiento del motor de un vehiculo, la erupcién de un volcan, el
crecimiento de plantas y animales, etc. Ademas permite visualizar elementos que sea
necesario verlos desde diferentes angulos, como son: construcciones de automdviles, casas,
puentes, figuras geométricas, etc. El software mas utilizado para crear este tipo de
animaciones es: 3D Canvas, 3D StudioMax, 3D PhotoStudio, etc.

Este tipo de animaciones nos permiten presentar la informacién de una forma mas

novedosa, pero las animaciones donde suceden movimientos de personajes y objetos, se
representa por medio del video, el cual definiremos a continuacién.
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1.2.2.4 Video

El Video es una herramienta muy poderosa para transmitir informacién, un ejemplo de ello
es como podemos presentar conferencias enteras, con cantidades enormes de informacion,
que seria tedioso y costoso, respecto al tiempo, presentarla como notas escritas.

En términos de transmisién de informacién, resulta mas sencillo y eficiente, grabar los

videos y convertirlos a los formatos que sean necesarios para poder utilizarlos en la
computadora.

Los archivos de video pueden llegar a ser muy grandes, por lo que suelen reducirse de
tamafio mediante la compresion. Algunos formatos habituales de compresién de video son
el Audio Video Interleave (AVI), el Quicktime y el Motion Picture Experts Group (MPEG
o MPEG?2). Estos formatos pueden comprimir los archivos de video hasta un 95%,
introduciendo diversos grados de borrosidad en las imégenes.

Sin embargo, para obtener, formatear y editar elementos de video hacen falta componentes
y programas informaticos especiales que son caros y no siempre se cuenta con ellos,
ademads de que si un sistema solo contiene videos por menos espacio que ocupen es mucho
mas pesado que las imagenes y el texto.

Todos los medios que hemos mencionado hasta el momento son visuales., Sin embargo, es
necesario introducir un medio que permita obtener informacién de otra forma, por lo que a
continuacién introduciremos los elementos de audio.

1.2.3 Elementos de Audio

El sonido, al igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y formateado de forma
que la computadora pueda manipularlo. Algunos tipos frecuentes de formato audio son los
archivos de forma de onda (WAV), el Musical Instrument Digital Interface (MIDI), el
MPG y el Transform-domain Weighted Interleave- Vector Quantization(VQF).

Los archivos WAV, MP3 y VQF almacenan los sonidos propiamente dichos, tal y como lo
hacen los CD musicales o las cintas de audio. Los archivos WAV pueden ser muy grandes
y requerir compresion, lo que se ha logrado gracias a los formatos MP3 y VQF. Los
archivos MIDI no almacenan sonidos, sino instrucciones que permiten a los sintetizadores
reproducir los sonidos o la musica.

Las ventajas de utilizar este medio es que requieren menos espacio y menos memoria que el
video. Otro punto importante es que ayuda a transmitir informacién a mas tipos de usuarios
que no abarcabamos con los medios anteriores, como pueden ser las personas invidentes.

Sin embargo, como comentdbamos anteriormente con los medios visuales, no se puede

utilizar solo el sonido para transmitir informacioén, ya que la transmision de informacion
larga y compleja se volveria practicamente imposible.
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1.2.4 Elementos de Interacciéon

Las aplicaciones multimedia necesitan de medios que permitan la comunicacién entre el
usuario y la computadora. Este tipo de medios es lo que se conoce como elementos
interactivos.

Entre los elementos interactivos mas utilizados estan:

e Los hipervinculos o enlaces, que conectan creativamente los diferentes elementos
de una presentacion multimedia a través de texto coloreado o subrayado o por
medio de iconos. El usuario los sefiala con el cursor y los activa pulsandolos con el
raton; de esta manera los usuarios puede moverse o “navegar’por la informacién.
Esta conectividad que proporcionan los hipertextos hace que los sistemas
multimedia no sean lineales, ni tampoco presentaciones estiticas con imagenes y
sonido, sino una experiencia interactiva variada e informativa.

e Los ments desplegables, pequefias ventanas que aparecen en la pantalla con una
lista de comandos o elementos multimedia entre los que el usuario puede elegir qué
desea hacer.

e Las barras de desplazamiento, que suelen estar situadas en un lado de la pantallay
que permiten al usuario moverse a lo largo de un documento o imagen extenso.

e Las zonas sensibles, se utilizan en las imagenes cuando se quiere dar informacion
sobre un tema en particular, de esta manera el usuario se percata mas rapidamente
de que puede extraer mas informacién de ese lugar.

e Los botones, se utilizan para formar ments dentro de las pantallas, los cuales
contienen una etiqueta que indica que tipo de informaciéon contienen para que el
usuario elija el botén que desee de acuerdo a la informacién que busca.

Gracias al uso de estos elementos el wusuario puede recuperar la informacién contenida
dentro de los sistemas multimedia. Sin embargo, los elementos descritos anteriormente han
de organizarse y controlarse de forma que lleguen al usuario final como una aplicacion
cémoda de utilizar, en la que puede desplazarse a voluntad por los distintos elementos que
la conforman. Esto da como resultado lo que se conoce como aplicacién multimedia.

Existen muchas aplicaciones de la AMultimedia. Entre las aplicaciones informadticas
multimedia mas comunes podemos mencionar programas de aprendizaje, de
entretenimiento, de ensefianza, material de referencia negocios, juegos, cursos,
presentaciones de un producto, publicidad, catalogos, mercadotecnia, etc. Como se verad
mas adelante cada una de ellas requiere de consideraciones particulares.
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1.3 Conclusiones

La tecnologia puede ser un arma de dos filos. En ese sentido, el desarrollo y uso de
sistemas multimedia no es sencillo, ya que sus elementos pueden ser mal utilizados dando
por resultado una mala transmisién de la informacidn. Es decir, es facil caer en el extremo
de manejar a la Multimedia como un empobrecedor de medios; ya que los medios utilizados
transmitian mas informacion fuera del sistema multimedia que dentro del mismo.

La Multimedia utilizada en forma ordenada y mesurada, es por si sola atractiva y logra
atraer la atencion del usuario. Sin embargo, debido al uso cotidiano de la tecnologia,
tenemos usuarios que se vuelven cada vez mas exigentes. Es por esto que es necesario
buscar otros instrumentos ademas de los tecnolégicos, que atrapen la atencidn del usuario y
garanticen la utilizacidn y el buen uso del sistema.

En este orden de ideas, se hace necesario tomar en cuenta las caracteristicas del usuario,
saber lo que necesita y como lo necesita. Dicha informacidn se obtiene mediante un andlisis
del tipo de usuarios finales que utilizaran el sistema, para de esta manera obtener un
producto que ademas de vistoso sea util al usuario. Este tipo de sistemas multimedia, que
involucran tanto lo til con lo llamativo es lo que conocemos como un sistema multimedia
interactivo de calidad.

En el siguiente capitulo detallaremos lo que es hacer un diseiio centrado en el usuario y lo
que son los sistemas centrados en el usuario.
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,Qué es una interfaz de usuario?

Cuando se usa una herramienta, o se interactiia con un sistema. suele haber elementos que
permiten la comunicacion entre el individuo y la herramienta. A todos los clementos de
dicha herramienta que permiten informar qué acciones son posibles. el estado actual del
objeto. y los cambios producidos. se le conoce como interfaz. Por ejemplo. en un auto los
componentes de la intertaz son los pedales. los botones. las palancas direccional y de limpia
brisas y cl tablcro; en una maquina de cscribir., las teclas y la hoja en blanco donde se
muestra lo que se estd escribiendo: en un ascensor, los botones y los numeros que se
encienden para indicar en que piso esta el usuario. y: en una computadora. el teclado. el

monitor. el ratdn y otros periféricos que permiten el flujo observable y bidireccional de
comandos ¢ informaciones.

Para Sanz Verdu, (1996), la interfaz usuario es un componente de todo sistema de
informacidén interactivo que permite a un usuario utilizar o acceder a las prestaciones o
servicios ofrecidos por el sistema. Es el medio de comunicacion entre los humanos y los
sistemas de informacidén. a través del cual se realiza un intercambioc observable v
bidircccional de simbolos y acciones.

En el caso de los sistemas multimedia de calidad. el disefio de la interfaz va mas alld de la
simple presentacion atractiva de los elementos que componen sus pantallas. Es necesario
considerar ademas que la interfaz debe permitir al usuario interpretar los diversos

clementos que la componen. para que éste pucda comunicarse de mancra cficiente con ¢l
sistema.

Un disefio en el que no se consideran estos aspectos puede dar por resultado un sistema
técnicamente bien implementado. pero poco Gtil. al no poder el usuario interactuar con €l
Asi, una mala interfaz genera un problema de usabilidad, puesto que el usuario se ve

imposibilitado para encontrar lo que busca, o simplemente no sabe como comunicarsc con
el sistema.

o Qué es Ia usabilidad?

Mercovich, (1999), define la usabilidad de un sistema como una medida de su utilidad,

Sacilidad de uso, facilidad de aprendizaje y apreciacién para una tarea, un usuario y un
contexto en particular.

o La utilidad es la capacidad que tiene una herramienta para ayudar a cumplir tareas
especificas. Aunque esta afirmacién parece obvia, es importante observar que una
herramienta que es muy util para una tarea, puede ser muy poco til para otra, ain
incluso si se trata de una tarea similar pero no idéntica. Por ejemplo: un martillo y
un mazo son muy similares. Sin embargo, cada uno de ellos es adecuado para una
tarea y muy poco tutil para otras.

e La facilidad de uso, esta en relacion directa con la eficiencia o efectividad, medida
como velocidad o cantidad de posibles errores. Una herramienta muy facil de usar
permitird al usuario efectuar mas operaciones por unidad de tiempo (o0 menor
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tiempo para la misma operacion) y disminuira la probabilidad de que ocurran
errores.

e La facilidad de aprendizaje, es una medida del tiempo requerido para trabajar con
cierto grado de eficiencia con la ayuda de la herramienta, y alcanzar un cierto grado
de retencion de estos conocimientos luego de cierto tiempo de no usar la
herramienta o sistema. Aqui es necesario considerar que la facilidad de aprendizaje
es relativa, ya que existen sistemas muy complejos que no pueden ser aprendidos
rapidamente. Por ejemplo, un software para control de maquinaria de produccién
requiere normalmente, para un usuario tipico, 6 meses de aprendizaje. Esto sin
embargo no quiere decir que el sisterna es poco usable.

e La apreciacion del usuario es una medida de su percepcién, opinién,
sentimientos y actitudes generadas en él por la herramienta o sistema, la
apreciacion es una medida menos objetiva que las anteriores, pero no menos
importante, y es principalmente utilizada para hacer comparaciones entre las
diferentes versiones de un mismo producto, o con productos de la competencia
enfocados a un mismo tema. Se trata de definir cual versién le es mas agradable al
usuario, porqué una interfaz que no gusta a los usuarios puede conllevar a generar
mads errores, o tardar mas en aprenderla.

.C6mo se logra la usabilidad de una aplicacion interactiva?

En la actualidad se construyen muchos sistemas interactivos enfocados a diferentes
aplicaciones, como son: juegos, ensefianza, publicidad, distribucién de musica, medicina,
difusién de informacion, etc. Desafortunadamente, estos sistemas suelen concebirse y
desarrollarse siguiendo la sola intuicién de los programadores acerca de que elementos,
informaciones y herramientas podran ser utiles para el usuario final. En otras palabras, la
necesidad de un andlisis formal del usuario y su tarea es raramente considerado, ya sea por
que se percibe como algo que aumenta el costo de desarrollo, engorroso, sin beneficios
claros; porque se ignoran las técnicas existentes para llevarlo a cabo de manera ordenada, o
simplemente porque se desconocen sus bondades.

El resultado es la generacién de sistemas que no cumplen cabalmente con los objetivos del
usuario que solicitd el sistema, sistemas que se utilizan sélo parcialmente, o peor atn, no se
utilizan. Esto por supuesto conlleva a grandes pérdidas econdémicas y de tiempo de
desarrolle, ya que se tiene que invertir nuevamente en un proyecto que no sirvio, el tiempo
de espera es mayor, la imagen del equipo de desarrollo se ve afectada, etc.

Es por esto que actualmente existe un auge en realizar disefio de sisternas denominados
como “Centrado en el usuario”. El objetivo es que, al desarrollar sistemas siguiendo
metodologias que antepongan los objetivos y tareas del usuario, sobre otros aspectos
técnicos, se obtenga un producto de mayor calidad, y esto, en términos de su utilidad y
facilidad de aprendizaje, ademds de asegurar su uso.
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Por supuesto, los sistemas multimedia, en tanto aplicaciones interactivas, no escapan a esta

necesidad de analisis. Maxime cuando se consideran las siguientes particularidades de
dichos sistemas:

e Un sistema multimedia tiene como funcién principal transmitir informacion.

Un sistema multimedia no es, salvo rarisimas excepciones, solicitado por los

usuarios finales. La norma indica que los sistemas multimedia suelen ser solicitados

por una persona, empresa, institucion u organizacion a la que le interesa difundir, o

divulgar, informacion.

e A diferencia de otras aplicaciones informaticas, un sistema multimedia no es, salvo
raras excepciones, de uso obligatorio.

Debido a estas caracteristicas - es necesario invitar y convencer al usuario final de
utilizar una aplicacién que no conoce y tampoco solicitd - que los sistemas
multimedia manejan una regla tacita, que indica que es necesario basarse en
propuestas visuales innovadoras y seductoras, que distingan al producto de otros
programas, y que atraigan la atencion del usuario. El reto esta en lograrlo, sin
menoscabo de desarrollar una aplicacién que ademas pueda ser comprensible y de
facil uso.

e Finalmente, es necesario aceptar que la rapidez con la que se suceden las
innovaciones tecnolégicas han hecho que el publico sea cada vez mas apatico y
exigente con los materiales que revisa. En efecto, observar video, texto, audio, e
interacciones vistosas en una aplicacion logra emocionar cada vez a menos usuarios.
En este contexto, es mas importante que nunca que los equipos de desarrollo sean

concientes de que informaciones son de interés para el usuario, en que formato, en
que momento, etc.

Es por estas razones que, para lograr que el entorno de la aplicacién motive al usuario a
utilizarlo, se debe realizar el estudio del usuario final, de modo a contar con los elementos
que permitan crear un entorno en el que el usuario se ubique y encuentre las informaciones
que solicita de manera expedita, amena y eficiente. A continuacidn se describe lo que es un
proceso de desarrollo de software centrado en el usuario.

2.2 Diseiio Centrado en el Usuario
2.2.1 Proceso de Desarrollo de Software
Como primer punto, para entender las caracteristicas de un desarrollo de software centrado
en el usuario. es necesario explicar lo que es un proceso de desarrollo de software, o

proceso de software, como también se le conoce. Un proceso define, en lo general, lo que

se va a hacer, quiénes lo van a realizar, co6mo y cudnto tiempo va a tomar el desarrollo del
sistema pedido, etc. Sommerville, (2002)

El proceso de desarrollo de software es un proceso compuesto de varias etapas que
permiten analizar, especificar, implementar y validar un sistema.
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Este proceso de desarrollo permite que el cliente revise peridédicamente lo que se esta
realizando, de manera que pueda entregarnos sugerencias o correcciones cen el objetivo de
desarrollar la mejor solucién posible a sus necesidades.

Ademas realizar un proceso de desarrollo permite hacer estimaciones sobre cuanto tiempo y
dinero se necesitara para poder realizar el sistema pedido. Pero con la seguridad de que la
aplicacion que se obtendra es lo que realmente se necesita

Otros de los beneficios de seguir un proceso de desarrollo de software son: Torres, (2001)
e Reducir en un 95% el namero de defectos en las entregas a los clientes.
e Reducir en un 71% el tiempo de desarrollo planificado.

e Incrementar en un 222% la productividad del equipo de desarrollo (medida en lineas
de cdédigo o puntos de funcién por dia)

e Obtener un retorno sobre la inversion (ROI) de 5:1. (European Software Institute,
2000)

2.2.2 Etapas del proceso de desarrollo de software

En general las etapas de que estd compuesto todo proceso de desarrolio de software son:
1) Analisis del Problema, 2) Disefio, 3) Implementacidn, 4) Pruebas y Correcciones, 5)
Documentacidn. Torres, (2001)

Anadlisis de Problema. Se realizan reuniones con los clientes para definir claramente
los objetivos y el alcance del proyecto. Una vez que se define el marco de trabajo, se
procede a especificar los requerimientos de funcionalidad e informacién de la

aplicacion.

Disefio. A partir de la especificacién de requerimientos, se realiza el disefio
arquitectonico de la aplicacion con ayuda del cliente, el disefio incluye el modelo de
datos, la interfaz de usuario y la interaccion de cada uno de los elementos o médulos del
sistema. Después, se seleccionan las mejores herramientas tecnolégicas para la
implementacién eficiente del proyecto.

Implementacién. En esta etapa se procede a la construccion de la aplicacién, siguiendo
las especificaciones de disefio de la etapa anterior. Durante esta fase, el cliente es
mantenido al dia en el avance del proyecto.

Pruebas y correcciones. Esta etapa sirve para asegurar la funcionalidad y el disefio de
la aplicacién en caso de que no se cumpla cualquiera de estos dos elementos se procede
a hacer las correcciones necesarias, esta etapa entra en un ciclo hasta obtener el buen
funcionamiento del sistema.
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Documentacién. Cada elemento como son los prototipos, los modelos de las tareas, el
desarrollo del sistema, etcétera, es documentado adecuadamente para su entrega final al
cliente. Es importante mencionar que no toda la informacién se le entrega al cliente ya
que hay informacion que es exclusivamente para el equipo de desarrollo como por
ejemplo: las listas maestras y el guion técnico.

2.2.3 Caracteristicas de un Proceso de Desarrollo Centrado en el Usuario

Hasta el momento se ha dicho que es necesaria una interfaz para que interactie el usuario
con el sistema, y que ademas es importante que dicha interfaz sea “usable”. Para lograr esto
es necesario seguir un proceso o disefio centrado en el usuario; es decir, un proceso que,
ademas de cumplir con las actividades mencionados en la seccidn anterior, integre
informacion acerca de:

e El Usuario.
o [a Tarea a realizar.
e EIl Contexto.

A continuacidn se define cada uno de estos elementos.

2.2.3.1 Usuario
Entre las caracteristicas particulares de los usuarios que se deben de tomar en cuenta estan:

e Diferencias Personales. Se refiere a las diferencias de sexo, edad, lenguaje, gustos,
colores, etc. Por ejemplo, la diferencia que existe entre hombres y mujeres, se
manifiesta en las preferencias de estilos, juegos, atracciones, criterios, etc.

e Capacidades Fisicas. Este se refiere a las capacidades que tiene cada individuo, ya
que cada uno de ellos necesita de elementos diferentes para poder realizar una
misma tarea. Por ejemplo, un individuo que no ve bien, requiere de un tamafio de
letras mas grande y de sonidos que le ayuden a comprender la informacion que se
presenta.

e Habilidades preceptiales y cognitivas. Cada ser humano percibe las cosas, formas,
colores, tamarios, etc., de forma diferente. Un ejemplo de cambios en la percepcion
humana es el debido a la conformaciéon de los bastoncillos y conos de la retina
humana: el azul es el color para el que el ojo tiene una menor sensibilidad. En
efecto, en una poblacion occidental existe un porcentaje documentado de personas,
dependiente del segmento de edad, con problemas de visiéon por miopia o
hipermetropia. Eso, sin contar con un casi 5% de discromatdpticos con grados
variables de severidad. Algunos resultados practicos que se derivan de estos
conocimientos, es el cuidado que se debe tener con el texto azul, especialmente en
tipografias pequefias. Algunos autores como Wickens, (98), inclusive invitan a
evitarlo si los usuarios son personas mayores de 35 afios.

e Preferencias. Se refiere a las preferencias particulares de un grupo de usuarios
como son: tamafios, colores, figuras, estilos, imagenes, herramientas, etc. Por
ejemplo, los nifios prefieren que la informacion se muestre en forma de animaciones
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muy dinamicas y coloridas, en cambio, un profesionista prefiere la informacién en
texto para poder utilizarla como €l prefiera.

e Cultura. Se refiere a las diferencias raciales, lingtiisticas y €tnicas. Por ejemplo, los
sistemas realizados para los Chinos y Japoneses no deben ser escritos en el mismo
idioma que para los franceses, ya que no sabrian como utilizar los sistemas ni
tampoco que tipo de informacion contiene.

e FExperiencia en computo. Cuanto sabe de computadoras, es decir, que tanto sabe de
las computadoras, que sistemas operativos conoce, que software maneja y que
dispositivos sabe utilizar como son: video, camaras, teclado, ratén, etc.

e [Experiencia en su trabajo. Cuanto sabe de su profesion (novato, experto, etc.), en
otras palabras, saber si tiene una formacién previa para realizar un tipo de trabajo en
particular o se le dificulta realizarlo por algiin motivo como pueden ser: que no este
a gusto, que no le guste su trabajo, se le haga aburrido, etc.

2.2.3.2 Andlisis de la Tarea

El Analisis de la Tarea del usuario (AT) es el elemento que permite a un grupo de
desarrollo conocer en el detalle fino la actividad del usuario. En términos generales permite
responder cuatro preguntas: 1) ;Qué hace el usuario? 2) ;Cémo lo hace? 3) ;Qué necesita
para hacerlo? 4) (En qué momento lo necesita?

El AT puede ser desarrollado a partir de diversas actividades: observar al usuario en su
ambiente natural de trabajo y analizar cémo realiza sus tareas; pedirle que describa él
mismo su actividad en entrevistas dirigidas y no dirigidas; solicitarle que resuelva casos de
estudio concretos; revisar, cuando existen, minutas o bitacoras, etc. El objetivo del analisis,
ademas de responder las cuatro preguntas previas, esta en identificar, de manera mas fiel
cuando se le pregunta de manera directa al usuario, qué es lo que necesita o requiere del
futuro sistema.

En efecto, con frecuencia los usuarios no expresan correctamente lo que en realidad
necesitan. Esto se debe a una situacién muy sencilla: ellos no son analistas, ni se dedican al
desarrollo de software. Por otro lado, los desarrolladores tampoco son los usuarios, y su
sentido comun sobre como se deben de realizar algunas tareas puede ser diametralmente
opuesta a lo que el usuario concibe. De ahi la importancia de este andlisis, como punto de
entendimiento entre las partes. Una vez que se detectan las necesidades del usuario, se
puede hacer una lista y determinar que funciones o procesos debe de tener el sistema, asi
como su modo de funcionamiento.

Dado que cada sistemna es inico y diferente, es necesario realizar el analisis de la tarea del
usuario para cada sistema, pues obviamente las tareas de los usuarios no son las mismas. La
convivencia con el usuario a lo largo del ciclo de desarrollo permite saber si sus tareas se
estan realizando en la forma en que ellos lo requieren o es necesario hacer algiin cambio.

Un ultimo punto importante es el remarcar que el analisis de la tarea debe ser desarrollado

como parte del analisis de requisitos, y por lo tanto, antes de tomar decisiones de disefio, ya
que su funcidn principal estd en el aportar ideas en cuanto al disefio del sistema.
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2.2.3.3 Contexto
Por contexto se entiende el mundo fisico que nos rodea y los conocimientos que tiene una

persona por el simple hecho de vivir en cierta comunidad, como por ejemplo los
conocimientos adquiridos en la escuela o en el trabajo.

En el desarrollo de los sistemas multimedia es importante tomar en cuenta el entorno en
que se mueve el usuario que va a utilizar dicho sistema para de esta manera realizarlo con
los elementos necesarios para su buen funcionamiento bajo ese contexto.

Entre las caracteristicas mas importantes a tomar en cuenta en el entorno en el cual el
usuario va a utilizar el sistema son: si el lugar es ruidoso, la iluminacion, el espacio, si las

tareas que va a realizar son rapidas, o si el usuario estara por periodos prolongados frente a
la computadora, etc.

2.3 Técnicas para integrar al usuario, sus objetivos y su tarea en un
proceso de desarrollo

Hasta el momento se ha descrito lo que es un proceso de desarrollo de software, sus
ventajas y los elementos que se deben de tomar en cuenta cuando se realiza un desarrollo
centrado en el usuario, pero no se ha mencionado como se unen estos dos aspectos. A
continuacién se mencionan algunas técnicas que ayudan a acoplar estos dos aspectos.

Los especialistas en usabilidad usan diferentes técnicas para llevar a cabo el analisis,
evaluar, disefiar y hacer pruebas a los productos. De acuerdo a las necesidades de cada

producto se eligen las técnicas mds adecuadas. (Radle y Young, 2001), anotan las
siguientes:

o Andlisis de las necesidades del Usuario. Se acumulan datos sobre los usuarios y sus
experiencias, modelos mentales, actividades de trabajo y expectaciones del producto.
(Estos datos sirven como base para muchas de las técnicas mencionadas a
continuacidn).

e Evaluacion Competitiva. Consiste en evaluar y comparar la usabilidad de productos
competitivos. Esta informacién ayuda a identificar sus problemas en cuanto a su uso y
proponer alternativas al usuario si un producto es pobre en cuanto a su usabilidad.

e Grupos Principales. Realizar entrevistas con grupos de usuarios para determinar sus
caracteristicas, funciones y experiencias con la usabilidad de productos competitivos.

e Objetivos de Usabilidad. Crear objetivos especificos para la usabilidad de productos.
Esto requiere un entendimiento a profundidad de los objetivos del negocio y los
objetivos del usuario para el producto.

e Perfiles del Usuario. Se definen grupos de usuarios, de los cuales se identifica su
contexto y sus niveles de habilidad que ayudan a saber como elaborar el sistema para
que pueda ser utilizado por el usuario. Estos perfiles son esenciales para tomar
decisiones de diseifio.

e Usuarios Tipo Se crea un grupo ficticio de un tipo de usuarios los cuales utilizarén el
sistema, incluyendo un nombre y una fotografia. Esto sirve como un punto de referencia
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concreto cuando se toman las decisiones de disefio, y provee un mecanismo para acortar
discusiones.

® Adndadlisis de la tarea del Usuario. Se realiza una lista de las tareas principales del
usuario. Esta lista debe ser realizada a partir de entrevistas y observaciones. Un
entendimiento claro de las tareas y prioridades del usuario son esenciales para tomar
decisiones de disefio.

e Prototipo de Interfaz. Los prototipos se crean a partir de bocetos y organigramas. Estos
prototipos sirven como un primer bosquejo para hacer discusiones acerca del disefio de
la interfaz. Se trata de un prototipo rapido y se somete a pruebas de usabilidad.

e Prototipo rdpido en papel. En este prototipo se plasman la conducta y sensaciones del
usuario. El disefio en papel proporciona una evolucidon rapida del prototipo que requiere
que se incluya codigo.

e Revisiones Expertas. Expertos realizan varias revisiones al disefio, con la finalidad de
encontrar defectos y proponer soluciones.

e [Escenarios de Tareas. Se crean escenarios del producto para que sean probados por
usuarios. Los escenarios reflejan las tareas del usuario dentro del producto.

e Pruebas de Usabilidad. Las pruebas de usabilidad se realizan de dos maneras, ya sean

en papel o se elaboran prototipos interactivos en linea. Este tipo de pruebas ayudan a
detectar facilmente los defectos existentes.

En la siguiente figura se muestra en que momento se utilizan las técnicas antes
mencionadas durante el proceso de desarrollo de software.

Figura 2.1 Procedimiento en el proceso de desarrollo de software

Objetivos Objetivos de usabilidad

Andlisis de las necesidades del usuario
Andiisis de la tarea

Prototipo de la interfaz

Prototipo rapido en papel

Grupos principales

Perfiles del usuario
Usuarios tipo
Revisiones experias
Escenarios de tareas

Implementacion del prototipo

Implementacion Programadores

Pruebas Pruebas de usabilidad

YYVYYVY
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Todo este procedimiento es el que se sigue en cualquier proceso desarrollo de software, con
algunas variantes de acuerdo al tipo de aplicaciéon que se quiere realizar pero es importante
hacer siempre el desarrollo del sistema centrado en el usuario.

2.3.1 ;Porqué hacer cl disefio del sistema Centrado en el Usuario?

Como ya se menciond, este disefio ayuda a disminuir los costos, pero ademas nos brinda
mds beneficios. A continuacién mencionamos otros de los beneficios que nos proporciona
un disefio del sisterna centrado en el usuario:

e Los sistemas resultan mas faciles de entender y de usar, por lo que se reducen los
costos de mantenimiento, entrenamiento y asistencia.

e Se incrementa la satisfaccion del usuario y disminuye la incomodidad y el estrés,
por lo que se reducirdn los costes asociados al absentismo, bajas laborales,
revisiones y asistencia psicologica.

e Mejora la productividad de los usuarios y la eficiencia operativa de las
organizaciones.

e Se incrementa la calidad del producto, lo que atrae a los usuarios y genera una
ventaja competitiva.

Para cumplir con estos puntos en el producto final es necesario medir o evaluar el producto
en cada etapa de su desarrollo y no solo al tener el producto ya terminado.

2.3.2 ;Como puede el uso de un sistema interactivo ser evaluado?

Una forma de evaluar o medir el sistema es hacer -pruebas con diferentes usuarios. De esta
forma podemos evaluar su funcionalidad, sus tiempos respuesta, su navegacion y si el
usuario asimila la informacién que se le brinda (que es el propésito de este trabajo).

Las evaluaciones no sélo se hacen al producto final, sino a diversos prototipos del mismo
producto. Si sélo se evalia el producto final, puede haber sorpresas en su uso; es decir,
puede resultar un producto deficiente. Ademas es sabido que es mas barato y rapido
modificar prototipos, que hacer un cambio en un producto avanzado y desarrollado.

Existen varios tipos de prototipos los cuales mencionaremos a continuacién. Antes
definiremos lo que es un prototipo.

2.4 Prototipos

Un prototipo es un modelo del producto final que permite efectuar pruebas en cuanto a su
interfaz, funcionalidad, posibilidades de ampliacidn, etc. Mercovich, (1999).
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Los diversos prototipos son:
Prototipo horizontal

Los prototipos horizontales exhiben un espectro de las caracteristicas del producto, pero sin
el respaldo de una funcionalidad relativamente amplia. Los prototipos horizontales se
utilizan con frecuencia para evaluar las preferencias de los usuarios respecto de las
interfaces de wusuario, cuando las funciones reales operativas ain no han sido
implementadas.

Este tipo de prototipos permiten una evaluacidn del disefio de la interfaz, asi como la
ubicacién y accesibilidad de determinados aspectos y caracteristicas, sin requerir el
funcionamiento real de las funciones que representan.

Esta técnica se utiliza con preferencia en las etapas tempranas del proceso de desarrollo,
cuando el trabajo sobre las funciones reales del producto ain no ha dado comienzo, pero el

conjunto de caracteristicas es conocido.

Este prototipo se hace de manera horizontal, es decir, a lo ancho no a lo profundo. La
siguiente figura muestra como se realiza este tipo de prototipos.

|
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-
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Figura 2.2 Prototipo horizontal

—

Prototipo vertical

Los prototipos verticales muestran la funcionalidad exacta de un producto para una pequefia
parte del conjunto completo.

Por ejemplo, un prototipo vertical de un procesador de textos podria mostrar todas las
funciones de comprobacion de ortografia y gramatica, pero ninguna funcidon relacionada
con la entrada de texto o su formato.



Esta técnica se utiliza cuando el disefio para una parte del producto en particular esta
practicamente completo y merece la pena evaluarla en tanto que es un elemento contiguo a
otro, aun cuando algunas partes del producto atin no estan listas.

Este prototipo se elabora a profundidad, de manera vertical, como se muestra en la
siguiente figura.

Figura 2.3 Prototipo vertical

—
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Prototipo de alta fidelidad

El prototipo de alta fidelidad es un método donde el prototipo utilizado corresponde con la
interfaz real en la mayor medida posible. Dicha herramienta acepta entradas desde ratén o
teclado, tal y como haria la interfaz real y responde a esos eventos de idéntica forma
(mostrando una ventana en particular, un mensaje, cambiando de estado, etc.).

Se puede utilizar esta técnica cuando atin no se dispone de la interfaz real, normaimente, én
las etapas iniciales del proceso de desarrollo. Esta técnica es ideal cuando se dispone de
poco tiempo y dinero para gastar y no es necesario recurrir al prototipo de baja fidelidad.
Cuanto mejor sea el prototipo, mejores serdn los resultados obtenidos.

Prototipo de baja fidelidad
El prototipo de baja fidelidad es una manera barata de proporcionar prototipos para su uso

en sesiones de disefio participativo. Baja-fidelidad significa que los prototipos a utilizar no
tienen el aspecto real de la interfaz, aun cuando operan de la misma forma. Dado que los
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prototipos de baja fidelidad son baratos, tanto en términos de dinero como de tiempo, es
posible permitirse un mayor nimero de ciclos o mas prototipos.

Esta técnica al igual que cualquier otro prototipo, se utilizaria cuando no se dispusiera
todavia de la interfaz real, previsiblemente en las primeras etapas del proceso de desarrollo.
Esta técnica es ideal cuando se dispone de poto tiempo y dinero para gastar y resulta de
mayor interés la informacion aportada por el usuario que la reunioén de datos.

Prorotipo rapido

Este método esta asociado a la idea de desarrollar diferentes conceptos propuestos mediante
prototipos de software o hardware, para su posterior evaluacion.

Existen muchas herramientas para la generacién de prototipos rapidos, siendo habituales
una secuencia de imagenes en Microsoft PowerPoint o Visual Basic. Un costo a considerar
sera el nivel de conocimientos requeridos para manejar las herramientas de apoyo durante
el tiempo necesario para implementar un prototipo de software.

Los prototipos creados por este método presentan una alta fidelidad respecto del producto
final, lo que sera de interés en el desarrollo de software y sitios Web.

Estos son solo algunos de los tipos de prototipos utilizados para realizar las pruebas que
sean necesarias para obtener un producto final.

Todos los prototipos mencionados anteriormente ayudan ha evaluar al sistema en sus
diferentes etapas de desarrollo, ya que cada uno de ellos ofrece evaluaciones a diferente
profundidad, ademas de diferente costo en cuanto a tiempo y dinero, para que el

desarrollador utilice el que crea conveniente de acuerdo al sistema y posibilidades de su
cliente.

2.5 Evaluaciones
Dos de los métodos usados para conocer la usabilidad de una herramienta o sistema son:

1. Un analisis o evaluacién experta
- 2. Una prueba de usabilidad

A continuacién se describe cada uno de ellos.
Evaluacidn experta
Segun Jakob Nielsen, Mercovich. (1999), la evaluacion experta es e/ nombre genérico de

un grupo de métodos basados en evaluadores expertos que inspeccionan o-examinan
aspectos relacionados con la usabilidad de una interfaz de usuario™.
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La evaluacion experta de una aplicacién esta basada en la observacidn por parte de un
experto en usabilidad o en interfaces humano-computadora, de cicrtos paramectros o guias
generales. Esta evaluacidn también considera la evaluacion de la calidad ergondomica. y
reposa en la formacién académica. en experiencias acumuladas en la practica y en la
experiencia que tenga el evaluador, en el manejo de datos experimentales. Entre los
paramectros cspecificos que se revisan, podecmos citar la coherencia en la presentacion de la
informacidn, la visualizacion y coherencia de las acciones e interaccién con el sistema, los
métodos de entrada/salida de informacién, la calidad de retroalimentacién entre otros. (Ver
apéndice con los criterios ergonémicos)

La evaluacién experta es diferente de una prueba de usabilidad, en el hecho de que la
prucba toma medidas cmpiricas, mientras que el analisis experto consistec en una cvaluacion
tedrica de la interfaz. Las medidas empiricas son las que basan en cuestionarios hechos a
usuarios, para de esta manera conocer sus necesidades y como realizan sus tareas. Con esta
informacion es posible desarrollar sistemas y herramientas que satisfagan sus necesidades.

Prueba de usabilidad

Una prueba de usabilidad es una medida concreta y objetiva de la usabilidad de una
herramienta o sistema, tomada a partir de pruebas con usuarios verdaderos realizando tareas
reales.

Hay muchas escalas en las que se puede llevar a cabo una prueba de usabilidad: desde
pequefios pruebas de 5 usuarios, y 2 6 3 dias de duracidn, hasta pruebas de gran escala de
varias scmanas, con decenas de usuarios en laboratorios espcciales.

Una pruecba con usuarios utiliza un laboratorio con cspecjos de una via, grabaciones dc
audio, datos y video en simultaneo, usuarios., equipos de observadores y horas de video y
material resultante. La sala en que. se realizan estas pruebas esta constituida por dos
cuartos. En la siguiente figura se muestra la sala de evaluacion de sistemas con usuarios.

En el cuarto de la izquierda es donde el usuario evalta el sistema y la persona que esta a su
lado es la persona que lo acompaiiara y dirigira durante la misma, este cuarto cuenta con
una computadora, un micréfono y una camara de video basicamente.

El cuarto de la derecha es donde esta la persona o personas que realizaron el sistema. desde
esta sala pueden ver a través del vidrio cuales son las reacciones del usuario al utilizar el
sistema, csta sala cucnta con una television donde se ve lo que ¢l usuario esta haciendo en
la computadora. esto es gracias a la cdmara instalada en el cuarto donde esta el usuario,
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ademas esta sala debe contener una video para grabar todas las acciones realizadas por el
usuario para poder de estd manera posteriormente medir con detalle los tiempos que tarda ¢l
usuario en realizar ciertas tareas.

Por todo lo que engloba la prueba de usabilidad puede aparentar ser cara. pero los gastos
para reconstruir un sistema que no funcione correctamente pueden ser mucho mas altos.
Esta prueba se justifica cuando el proyecto tiene un impacto importante en muchas
personas, se cuenta con solo cierta cantidad de dincro, ctc.

Adcmads las pruebas de usabilidad no sdlo eliminan reuniones interminables y defensas
acaloradas por opiniones personales, sino que tiene un poder de convencimiento v
demostracion casi imposible de igualar. No hay nada tan claro como ver a un usuario
tratando infructuosamente de usar ese software que creiamos tan simple. para volver al
laboratorio sin discusiones y aceptar que s nccesario cambiar la version actual.

2.6 Conclusiones

Por todo lo anterior podemos damos cuenta que en el desarrollo de sistemas interactivos
multimedia enfocados a la informacién, es muy importante hacer el disefio del sistema
centrado en el usuario. pues csto nos permitira saber que tipo de usuario mancjara cl
sistema y de esta manera transmitirle la informacion en una torma mas eficiente. conocida.
facil y agradable.

Es necesario aumentar los recursos destinados al desarrollo de la interfaz. teniendo en
cuenta la relacidon costo/beneficio medible y segura, auin sin tener en cuenta los beneticios
no medibles en dinero como ¢l aumento de la satisfaccion.

Crear sistemas centrados en el usuario ayuda a tener una visién mas clara y completa del
resultado que se quiere obtener al realizar un interactivo multimedia, y sobre todo, se tiene
la seguridad que el usuario utilizara el sistema, ademds de que obtendra y asimilara la
informacién que busca (propoésito de este trabajo).

Para rcalizar este tipo de sistcrmas multimedia ¢s necesario scguir una metodologia. cn ¢l

siguiente capitulo se mencionan algunas de las metodologias ya existentes para el
Desarrollo de Software Multimedia de Calidad.
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Capitulo 3

Metodologias para el desarrollo de Software
Multimedia

3.1 Introduccion

El desarrollo de sistemas multimedia es muy comun actualmente, ya que gracias a estos
sistemas podemos obtener informacion referente a distintos temas de una manera atractiva,
facil y rapida. Sin embargo, contrario a una idea generalizada. el desarrollo de sistemas
multimedia no es facil. Es por esto que se hace necesario definir metodologias
especializadas, que ayuden al equipo de desarrollo ha llevar a cabo dichos sistemas.

Algunas de las metodologias existentes son las siguientes:
e Disefio para el desarrollo de sistemas multimedia de Kristof y Satran (1998)
e Disefio para el desarrollo de sistemas multimedia de Newman y Lamming (1993)

e Ciclo de vida de la ingenieria de la usabilidad de Mayhew (1999)

En este capitulo se estudiaran las metodologias mencionadas.
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3.2 Diseiio para el desarrollo de sistemas multimedia de Kristof y Satran

Los autores Kristof y Satran (1998), hacen tres preguntas importantes ;Qué es el producto?.
. Como deberia funcionar? y ;Qué apariencia debe tener? Estas preguntas se contestan a lo
largo del método que proponen, y que estd conformado por las siguientes etapas:

Diseiio de la informaciéon: En esta etapa lo que se busca es definir tres cosas muy
importantes que son: el producto, el publico y el contexto.

Disefio de la interaccion: En esta etapa se responde a la pregunta ;Cémo deberia de
funcionar el producto? Se hace un disefio de la navegacién, los tipos de interaccién y los
controles que podra utilizar el usuario, una vez que se tiene este disefio se colocan en un

guion; es decir, se resuelven los problemas de acceso. de navegacion y funcionalidad del
sistema.

Diseiio de la presentacion: Esta etapa se encarga de definir ;Qué apariencia deberia tener
el producto? Es decir definir el estilo y el disefio de los elementos que estdan especificados
dentro del guidn. Después se desarrolla un prototipo para que lo evaltie el usuario.

3.2.1 Etapa 1. Diseiio de la informacién
Las partes en que se divide esta etapa son:

Definicion de publico: Se definen los objetivos del producto y el mensaje que se desea dar.
todo esto con la intencién de llevar el disefio del producto hacia sus fines.

Definicion del contexto: Se describe el tipo de publico que utilizara el interactivo tomando
en cuenta algunos rasgos como son: edad, género. educacidon. experiencia con
computadoras, etc. Asi mismo se definen las condiciones de uso, como son: la ubicacién v
la forma en que el producto llegara al usuario (CD-ROM, web. kiosco. etc.).

Planificacién del trabajo: Se hace un plan de trabajo para ver que es lo que se puede
producir con los recursos con que se cuentan.

Organizacion de la informacion: Los autores Kristof y Satran definen esta tarea como el
corazon de todo producto de disefio ya que es importante tener organizada la informacién
de manera que el usuario la encuentre mas rapidamente. Cada persona organiza de forma
diferente su informacidn, es por esto que se necesita conocer al usuario que utilizara el
sistema multimedia, de modo a poder organizar la informacién de tal manera que el usuario
no tenga problemas al buscar lo que necesite.

Diagrama de flujo: Se realiza un diagrama de flujo que muestre la estructura y
organizacién de la informacidn, las categorias en que esta dividido el interactivo y las rutas
de acceso para el usuario.



3.2.2 Etapa IL. Disefio de la Interaccion
Las partes en que se divide esta etapa son:

Diseiio de la interaccién: Basandose en lo que el usuario quiere y necesita hacer con el
producto. se toman decisiones sobre donde y en que momento darle el control al usuario
para que pueda interactuar con el producto.

Diseiio de la navegacién: En este punto se implantan las rutas de acceso entre las pantallas
de informacion, para que el usuario sepa a donde va. a donde puede ir y como puede llegar
al dato que busca.

Disenio de la utilizacion: Los autores dan algunas normas de utilizacidén. (las cuales estan
incluidas de manera formal en los criterios ergondmicos que se mencionan en el anexo de
este trabajo), para facilitarle las tareas al usuario.

Diseiio de la funcionalidad: Se hace una evaluacion de lo que se tiene hasta el momento,
es decir, se analizan por separado y en conjunto las tareas que puede realizar el usuario en
el interactivo para determinar la forma en que funcionara el producto.

Guién: Se elabora un guion del interactivo. el cual contiene todas las acciones y opciones
que estaran disponibles en cada pantalla.

3.2.3 Etapa IIL. Diseiio de la presentacién
En esta etapa se realiza lo siguiente:

Diseiio de la interfaz grifica: Se elabora un disefio visual para cada uno de los elementos
mencionados en el guién, como son: botones, ventanas, fondos. imagenes, texto. etc.
Ademas se decide el lugar que ocupara dentro de cada pantalla que compone al producto.
para que de esta manera sea atractiva, util y entendible por los usuarios.

Realizaciéon del prototipo: Se elabora una versién primaria e incompleta con el software
seleccionado (esto es lo que llamamos prototipo), el cual es probado por usuarios.

Comentarios a la metodologia

Esta metodologia es muy sencilla y facil de entender ya que los autores definen con detalle
cada uno de los pasos que realizan. Esto la ha convertido en un metodologia muy utilizada.
porque no sdlo ésta disefiada para personas profesionales, sino que también la pueden
entender personas que no han trabajado mucho en esta area. Sin embargo, esta metodologia
no esta orientada especificamente a sistemas enfocados a la difusion de informacion, ni es
centrada en usuarios, por lo que se hace necesario buscar otra metodologia mas particular.
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3.3 Diseiio para el desarrollo de sistemmas multimedia de Newman Yy
Lamming

El modelo seguido por Newman y Lamming (1995) esta compuesto de cinco etapas que
son: 1) estudio del usuario, 2) construccidon del modelo del sistema multimedia, 3)

desarrollo de las especificaciones del sistema multimedia, 4) analisis del disefio y 3)
evaluacién de prototipos.

En la figura 3.1 se puede apreciar el proceso propuesto por los autores: se escriben las
especificaciones del sistema multimedia: en estas se anotan los resultados obtenidos del
estudio de las actividades que realiza el usuario; una vez que se obtienen se procede a la
construccion del prototipo para finalmente someterlo a evaluaciones.

Los resultados que se obtienen de las evaluaciones sirven para definir nuevas
especificaciones, para efectuar las modificaciones que se necesiten y elaborar un nuevo

prototipo; esto se realiza hasta que se obtiene un producto que cumpla con los objetivos que
se tenian.

Figura 3.1 Proceso multiple del disefio de sistemas interactivos
Fuente: Interactive System Desing Newman y Lamming (1995)
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A continuacidn se describen las etapas del método de Newman y Lamming (Guzman.
2001).

3.3.1 Etapa L. Estudio del usuario

Lo que se hace en esta etapa es recopilar la informacion que nos ayude a entender las
actividades del usuario. Como se puede ver en la figura 3.2 los datos que se obtienen seran
la base para analizar y modelar las actividades del usuario. esta es la segunda etapa de la
metodologia. Si no se conoce al usuario. el disefio final del sistema puede no cumplir con
los objetivos propuestos.

Figura 3.2 Proceso del estudio del usuario
Fuente: Interactive System Desing Newman y Lamming (1995)
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La figura 3.2 nos muestra que se hace un anadlisis para saber que tareas se deben poder
realizar en el sistema multimedia, para esto es necesario conocer al usuario para después
hacer un reporte de sus actividades, analizarlas y construir un modeio de sus actividades.

Para recopilar la informacién se hacen entrevistas en las que el usuario hace una
descripcién de cdmo realiza su tarea: protocolos verbales. donde se formulan preguntas
acerca de sus actividades: didlogos entre el usuario y el sistema. también se pueden elaborar
cuestionarios impresos para darselos al usuario, de modo a obtener informacidén para crear
los modelos de las actividades realizadas por el usuario.

3.3.2 Etapa II Construccién del modelo

Un modelo es la representacion del andlisis de las actividades que realiza el usuario. En esta
etapa se elabora un modelo que permite detectar las funciones que el sistema debe tener y.
ademas, nos da elementos que nos permiten responder con mayor facilidad y certitud las
preguntas que surgen a lo largo del disefio de la aplicacion. Ademas, resultan esenciales
para predecir la manera en que se usard el sistema.

Las actividades se pueden representar en un modelo como tareas o procesos. Si las
actividades son simples, se representan como tareas; cuando son complejas, donde se
involucran mas personas durante un periodo de tiempo, se representan como procesos. En
la figura 3.3 se muestra un ejemplo de la representacidn de las actividades del usuario.
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Figura 3.3 Ejemplo de la representacién de las actividades del usuario
Fuente: Interactive System Desing Newman y Lamming (1995)

Corregir un error
en un documento

Colocar el comando Introducir el texto Introducir el texto Confirmar
sustituto sustituto buscado el comando
Escribir 's’ Pulsar ENTER
Escribir Pulsar Escribir Pulsar
el texto el texto
sustituto ENTER buscado ENTER

En esta figura 3.3 se da un ejemplo de las actividades que realiza el usuario, la figura se le

de arriba hacia abajo y de izquierda a derecha, los rectangulos indican las acciones que el
usuario puede realizar.

3.3.3 Etapa IIIL Desarrollo de las especificaciones

En esta etapa, se realizan las especificaciones necesarias del sistema, las cuales permiten
asegurar el éxito del disefio y de la implementacion que se va a seguir a lo largo del
proyvecto. El proceso consiste en hacer una especificacién de los requisitos para la
produccién del sistema. definiendo con claridad cada requerimiento; después se hace una
descripcion funcional de cada médulo y la interconexién entre ellos, para terminar. se
presentan varias propuestas de interfaces graficas de usuario. Lo que se obtiene con todo
esto, es un documento que contiene el disefio total de las especificaciones, describiendo las
funciones y el rendimiento del sistema, ademads, de las restricciones que este tendra.

El proceso que se sigue al desarrollar las especificaciones involucra iteraciones. como se

puede ver en la figura 3.4. Muchas de estas iteraciones conllevan a cambios o adiciones a la
especificacion.

36



Figura 3.4 Proceso del desarrollo de las especificaciones
Fuente: Interactive System Desing Newman y Lamming (1995)
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Como se muestra en la figura 3.4 primero se analiza y sintetiza un problema. se procede a
plantearlo y se busca la forma de mejorarlo. después se hacen especificaciones parciales.
esto se sigue realizando hasta obtener el disefio total de las especificaciones.

3.3.4 Etapa IV. Analisis del disefo

En esta etapa se hace un analisis detallado de la usabilidad que tendrd el sistema con base
en las especificaciones obtenidas en la etapa anterior. Para esto. se requiere saber la manera
en la que estardn organizadas las actividades del usuario. Una vez que se conoce la
secuencia de las actividades, es posible medir la facilidad con que el usuario utilizara el

sistema y la probabilidad de errores de uso. Los estados del analisis del disefio se muestran
en la figura 3.5.

Figura 3.5 Estados del analisis del disefio.
Fuente: Interactive System Desing Newman y Lamming (1995)

Disefio de las
especificaciones

Secuencia — Analisis
del analisis de!l disero
1.1 1.2 1.3
Modelo general Modelo de ta 2.1
de actividades secuencia de Representacian
actividades del modelo de

actividades

En esta figura se puede ver que un modelo general de las actividades del usuario se
transforma en un modelo de secuencia de actividades, para posteriormente, obtener una
representacion final del modelo de actividades. ’

3.3.5 Etapa V. Evaluacién de prototipos

Esta es la fase final del método de Newman y Lamming. Lo que se hace es realizar una
evaluacion del prototipo con el objeto de hacer las modificaciones necesarias al sistema y
saber si cumple con los objetivos planteados en un principio. La documentacion de los
resultados juega un papel muy importante en esta fase, debido a que, con base a ellos se
haran los cambios y ajustes necesarios al prototipo.

En la figura 3.6 se muestran los pasos que se siguen en la evaluacidn de prototipos, estos
estan representados como un ciclo, donde primero, se investigan las especificaciones del
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disefio para ver si cumplen con los requerimientos: posteriormente, se construye v se evalta
el prototipo y se escribe un reporte de investigacion. Estos se revisan hasta obtener la
aprobacidn final del prototipo.

Figura 3.6 Evaluacién de prototipos

Reporte
Evaluacién |~—» de
Investigacion

Construccion
del protatipo

Prototipo

Especificacion

de Especificacion
Requerimientos

( Confirmar
o

mejorar

Especificacion

Comentarios a la metodologia

La metodologia de Newman y Lamming es un poco mas formal y detallada que la de
Kristof y Satran. ya que en ella, ademads de guiar al lector de manera escrita también lo hace
con imagenes. Desafortunadamente en cada etapa involucra términos que no se definen
claramente, lo que puede ser un poco confuso. Este tipo de términos esta dirigida a
ingenieros de software, lo que limita a otras personas para utilizar esta metodologia.
Finalmente. tampoco esta enfocada a la difusién de informacion.

3.4 Ciclo de vida de la Ingenieria de la Usabilidad de Mayhew

El ciclo de vida de la Ingenieria de la Usabilidad para desarrollar sistemas interactivos de
Mayhew (1999). esta compuesto de tres etapas, como las llama el autor:

Analisis de requerimientos
Disefio; Evaluacion y desarrollio
Instalacion.

LN -

A su vez cada una de estas etapas esta compuesta por otras tareas como se observa en la
figura 3.7. Las etapas se describiran a continuacion.



Figura 3.7 Ciclo de vida de la Ingenieria de la Usabilidad. Mayhew (1999)
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La figura muestra como estdn relacionadas las tres etapas de esta metodologia, primero se
hace el andlisis de los requerimientos para poder hacer el diserio conceptual del interactivo
y crear el prototipo. el cual se somete a evaluaciones. si es aceptado se procede a la
instalacion y si no entra en un ciclo de reingenieria desde su diseiio conceptual.

Las etapas en que se divide esta metodologia son las siguientes (Mayhew. 1999):

3.4.1 Etapa 1. Anailisis de Requerimientos

Perfil del usuario. Se realiza una descripcién especifica de las caracteristicas mads
importantes del usuario. para enfocar el disefio del producto a sus necesidades e intereses.
Las técnicas que se utilizan para obtener la informacién son a través de cuestionarios y
entrevistas que nos permiten conocer la experiencia que tiene el usuario en su tarea, su
experiencia en el uso de computadoras y sus caracteristicas fisico-biolégicas.

Analisis de la tarea. Se analizan las tareas que realiza el usuario para obtener un modelo
de sus actividades, para conocer los requerimientos de usabilidad necesarios en el producto.
La informaciéon se obtiene a través de entrevistas con el usuario o a través de la
observacion de las tareas que hace en su ambiente natural de trabajo.

Metas de usabilidad. Se especifican los requerimientos de usabilidad que tendrad el
producto de acuerdo al perfil del usuario y al analisis de sus tareas. Para ello. se definen los
criterios ergonomicos (contenidos en el anexo de este trabajo). necesarios para que el
usuario se sienta mas a gusto al usar el producto.

Requerimientos del sistema. Se establecen las capacidades y restricciones de la tecnologia
que serd utilizada. esto determinara, en gran medida el alcance de las posibilidades que
tendrda el disefio de la interfaz de usuario. Esta tarea puede desarrollarse en cualquier
momento de la etapa 1: Analisis de requerimientos.

Las tareas anteriores: Perfil de usuario, Anadlisis de la tarea, Metas de usabilidad ¥
Requerimientos de sistema se documentan en una guia de estilo.

Establecer los principios generales del disefio. Esta tarea se trabaja conjuntamente con

las tres tareas anteriores, por lo que puede desarrollarse en cualquier momento de la fase 1:
Analisis de requerimientos.

Su propédsito fundamental es identificar y revisar los principios y guias generales de disefio
de la Ingenieria de la Usabilidad que seran aplicados al disefio de la interfaz de usuario
durante la fase 2: Disefio, evaluacién y desarrolio. Estos principios pueden encontrarse en
los criterios ergondmicos (contenidos en el anexo de este trabajo) los cuales nos orientan en
la manera de estructurar y presentar la informacion; y en las reglas de disefio grafico que se
siguen al construir una interfaz gréfica de usuario.
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3.4.2 Etapa 11. Disefio, evaluacién y desarrollo

Como se puede ver en la figura 3.7, esta etapa se encuentra dividida en tres niveles. los
cuales se describen a continuacion.

3.4.2.1 Nivel 1

Trabajar la Reingenieria. Se basa en el analisis de todos los requerimientos y en las metas
de usabilidad que se tienen hasta este punto del proceso. Lo que se quiere hacer es redisenar
las tareas del usuario para especificar detalladamente la funcionalidad del producto. como
son la organizacion y estructura de la informacién. Ademias es donde se lleva a cabo la
validacidén del modelo de trabajo de la reingenieria con el usuario final.

Disefiar el modelo conceptual. Basandose en lo obtenido anteriormente. en el disefio del
modelo conceptual se definen las rutas de navegacion, el nivel de interaccidn, las reglas de
consistencia, los procesos y las acciones que tendra cada pantalla del producto.

Crear prototipos del modelo conceptual. Se realizan los prototipos necesarios en papel.
donde se indica el orden en el que apareceran las pantallas v los elementos que habra en
cada una de ellas, esto es para representar las ideas que se tienen sobre los niveles
funcionales y de organizacion del producto que se evalua posteriormente.

Evaluar de forma iterativa el modelo conceptual. Se evalla, refina y valida el modelo
del disefio conceptual a través de varias técnicas de evaluacidon, como la evaluacién formal
de usabilidad. donde el usuario final realiza las tareas mas representativas con el minimo
entrenamiento. imaginando que lo prototipos son un producto real. si se detectan errores en
el disefio del producto, se realiza nuevamente el trabajo de reingenieria. Como se muestra
en la figura 3.7, esta iteracién de las tareas del nivel uno se realizan hasta haber eliminado
todos los errores encontrados en el producto, y una vez que han sido corregidos se procede
a documentar estas cuatro tareas en una guia de estilo.

3.4.2.2 Nivel 2

Disefiar la interfaz grifica. Se elabora el disefio de la interfaz grafica del producto.
tomando en cuenta las reglas fundamentales del disefio de pantallas y algunos de los

criterios ergondmicos (contenidos en el anexo de este trabajo) para mantener la consistencia
y la unidad en el producto.

Crear un prototipo de la interfaz grifica. Se implementa un prototipo que muestre el

disefio de la interfaz grafica y la funcionalidad del producto para que sea evaluado
posteriormente.

Evaluar de forma iterativa la interfaz grafica. Se evalua, refina y valida la interfaz
grafica. Para la evaluacion se utilizan diversas técnicas, como la evaluacién formal de
usabilidad o los métoedos de inspeccion de la Ingenieria de la Usabilidad.
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Cuando los errores han sido corregidos y se cumple con las metas de usabilidad que se
establecieron en la etapa uno, se realiza la documentacién de las tareas en una guia de

estilo. De lo contrario como se muestra en la figura 3.7, el ciclo de las tareas del nivel dos
continua.

Desarrollar la guia de estilo. La guia de estilo es el documento que contiene los resultados
del disefio del modelo conceptual, los estandares de disefio de pantallas y la informacion
recopilada durante el Analisis de requerimientos. El objetivo de su elaboracion es crear un
medio de comunicacion entre el equipo de trabajo que esta desarrollando el producto.

3.4.2.3 Nivel 3

Detallar el disefio de la interfaz usuario. Se realiza el disefio completo de la interfaz de
usuario siguiendo los lineamientos que se marcaron en la guia de estilo: modelo conceptual
refinado y validado, estandares de disefio de pantallas establecidos, etc.

Evaluar de forma iterativa el detalle del disefio de la interfaz usuario. Se evalta v
refina totalmente la interfaz de usuario realizada. Para validar nuevamente las metas de
usabilidad que se establecieron en la etapa uno. Para ello. se utilizan diversas técnicas de

evaluacién. como las evaluaciones formales de usabilidad o los métodos de inspeccidén que
proporciona la Ingenieria de la Usabilidad.

Si se cumple con las metas de usabilidad. se documentan las dos tareas de este nivel en una
guia de estilo. de lo contrario. inicia nuevamente el ciclo del nivel tres, como se observa en

la figura 3.7. Si la funcionalidad del producto es correcta se puede pasar a la etapa tres. si
no. es necesario regresar a la etapa 1.

3.4.3 Etapa III. Instalacién

Retroalimentacién del usuario. Una vez que el producto ha sido instalado y se encuentra
funcionando, la retroalimentacién que el usuario pueda proporcionar sera la base para hacer
mejoras y nuevas versiones del producto, o bien, para crear a futuro nuevos productos.

Comentarios a la metodologia

En esta metodologia estan incluidas las dos metodologias que se describieron
anteriormente, pues se van dando definiciones de cada paso, como en la metodologia de
Kristof y Satran, y muestra una imagen para representar su metodologia. como en la
metodologia de Newman y Lamming. Ademas, este proceso muestra un orden a seguir, ya
que indica claramente las fases de PRE-produccién, produccién y POST-produccion. por lo
que la consideramos la metodologia méas completa. Desafortunadamente no trata de manera
especifica como realizar un sistema multimedia para la difusion de informacion. Es por esto

que se necesita realizar adaptaciones que nos permitan la produccién de software
multimedia para difundir informacion.
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3.5 Discusion de las metodologias antes mencionadas

La siguiente tabla muestra las diferencias entre cada una de las metodologias definidas

anteriormente.

Tabla 1. Comparacion entre las tres metodologias expuestas anteriormente.

Metodologia de Kristof

Metodologia de Newman

Metodologia de

Satran y Lamming Mavyhew

Ventajas Ventajas Ventajas

~-clara -formal -detallada

-sencilla -detallada -completa

-para personas no ~-completa muestra la conexidn entre las

necesariamente diferentes etapas y el orden

profesionales en que se realizan
-flexible. ya que
dependiendo del sistema se
pueden omitir ciertas tareas

Desventajas

Desventajas Desventajas

-no indica que personas
realizan cada tarea

- no dice como lograr la
comunicacién entre cada
etapa del disefio.

-es general

-mds compleja

-orientada a ingenieros de
software y analistas de
sistemas

-es general

-es general

Como se puede ver en la tabla 1, las tres metodologias son generales. por lo que no tratan
de manera especifica el problema de la difusién de informacién. Es por esta razén que
tenemos que hacer adaptaciones que nos permitan definir una metodologia que ayude a
desarrollar sistemas multimedia, cuyo objetivo sea la difusion de informacién.

En el siguiente capitulo se describe una metodologia para el desarrollo de software
multimedia enfocado a la difusion de informacion.
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Capitulo 4

Caseo de estudio: CD-ROM ““De México al Mundo”

4.1 Introduccion

El deseo de desarrollar sistemas multimedia interactivos de calidad, enfocados a la difusién
de informacién, genera la necesidad de definir metodologias que maximicen las
posibilidades de desarrollar sistemas exitosos.

Es por esto que en este Capitulo se propone una metodologia para el desarrollo de software
multimedia enfocado a la difusion de informacién. Dicha metodologia se divide en tres
etapas que son: Pre-produccion, Produccién y Post-produccion.

Ademas se presenta un caso practico llamado “De México al Mundo”, el cual se desarrolld
siguiendo esta metodologia. Como se explicé al inicio.de este trabajo, el interactivo fue
solicitado por la SAGARPA para promover informacion y eventos sobre agroproductos
tradicionales de alto potencial comercial.

A lo largo de este Capitulo se describira la metodologia propuesta para el desarrollo de este
tipo de software, ejemplificando cada etapa con el interactivo “De México al Mundo™. Esto

nos permitira mostrar la efectividad, completud y pertinencia de la metodologia propuesta,
al obtener un software de difusion de informacién de calidad.

A continuacién se muestra el diagrama de la metodologia propuesta.
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Figura 4.1 Metodologia propuesta para el desarrollo de software multimedia enfocado
a la difusién de informacién.
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4.2 DeScripcic’m de la metodologia

La metodologia que aqui se presenta esta basada en las tres metodologias descritas en el
Capitulo anterior y en la de (Mendoza. 2001). Como ya se menciond. nuestro interés es
establecer una metodologia que garantice un software multimedia de calidad y. en este caso
en particular, para difundir informacién. En este sentido. nuestra metodologia es muy
parecida a las anteriores. pero se han aumentado algunos puntos importantes que
consideramos deben de ser tomados en cuenta en el caso particular de la difusion de
informacion. Tales puntos son:

1) Analisis de la informacién

2) Analisis del pablico

3) Analisis del lugar dénde sera utilizado (contexto)
4) Evaluaciones expertas (sin usuarios)

3) Evaluaciones con usuarios

Con el analisis de la informacion, el pablico y el contexto, podemos fundamentar una
correcta eleccion de medios. Es decir, con esa informacién podemos determinar que medios
debemos utilizar. ya sean video, texto, animaciones. audio. etc. Con vistas a transmitir la
informaciéon deseada de la mejor manera posible.

Por otra parte, también es fundamental que se evaltie la interfaz antes de que ésta sea
completamente implementada, ya que asi podemos evaluar si la forma en que se esta
trasmitiendo la informacién con el sistema es la adecuada. Como se explicd en el Capitulo
2, hay dos maneras de hacer esto:

1) Las evaluaciones expertas, que ayudan a disminuir los errores en el disefio de la
navegacion, el disefio de la interfaz, los modelos de las tareas. etc.; y

2) Las evaluaciones del prototipo realizadas con usuarios, que ayudan a saber si es
comprensible la forma en que se recupera la informacién dentro del sistema. v de
esta forma garantizar que el sistema va a ser utilizado de manera eficiente.

A continuacion se describe cada una de las etapas de la metodologia propuesta.

4.2.1 Etapa de Pre-produccién

En esta parte es donde se definen los objetivos, los recursos humanos necesarios y algo
muy importante para el cliente, que es el costo y tiempo. Ademas se definen qué elementos
son necesarios, y como y cudndo seran utilizados en el sistema. Esta etapa requiere de
mucha atencion, ya que es el inicio de la produccion del sistema y de ella depende todo lo
que se realice posteriormente.

La Pre-produccién esta formada por 6 tareas principales: Planteamiento del problema,
Requisitos del Sistema, Organizacién de la informacién, Elecciéon de medios, Mapa de
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navegacion v Propuesta de la interfaz grafica. A continuacidn se explica cada una de estas
tareas.

4.2.1.1 Planteamiento del problema

En el desarrollo de cualquier sistema es indispensable la tarea de plantear el proyecto a
través de un estudio de factibilidad, de modo a establecer si el proyecto es pertinente y
viable. o no. Por ello, en esta etapa es necesario recopilar toda aquella informacion que
permita responder a estas preguntas. En nuestra metodologia es en este momento que se
incluye ademas el andlisis de la tarea y el analisis del usuario.

A continuacién se definen mas detalladamente estos conceptos.

Factibilidad

Cuando el equipo de desarrollo establece contacto con el cliente por primera vez. es
importante entender sus necesidades. aterrizar sus ideas y definir objetivos: es decir. saber
que es lo que se quiere transmitir por medio del producto.

En este primer acercamiento con el cliente es importante aclarar todas las dudas en cuanto a
lo que se puede hacer o no. los gastos necesarios para realizar lo que el quiere y el tiempo
que se toma en desarrollarlo.

En resumen, el estudio de la factibilidad lo que busca es (Mendoza. 2001):

e Definir los objetivos del sistema.

e Definir qué es lo que se quiere transmitir. segiin las necesidades e intereses del
cliente.

e Definir el medio (CD-ROM. Web, Kiosco, etc.). por el que llegara el producto al
usuario.

e Estimar costos, tiempos y recursos necesarios para el desarrollo del producto que se
quiere obtener. .

Analisis del usuario

Se recupera toda la informacion posible acerca de las caracteristicas principales del usuario
que utilizara el sistema, como son: edad, sexo, experiencia con las computadoras, intereses,
etc.

Andlisis de la Tarea
Como en las otras metodologias presentadas, este analisis ayuda a obtener informacion
sobre como realiza el usuario sus actividades, para conocer los requerimientos de

usabilidad del producto. La informacién se puede obtener por medio de entrevistas con el |
usuario, o por medio de la observacién en el lugar donde el usuario realiza sus tareas.
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4.2.1.2 Requerimientos del sistema

Una vez que se realizd el planteamiento del problema. es necesario analizar todos los
elementos de software y hardware necesarios para poder llevar a cabo las tareas que el

usuario debera realizar en el sistema. y poder presentar la informacién en la forma
adecuada.

4.2.1.3 Organizacién de la informacion

Una vez determinada la informacién que se desea que el sistema contenga. es necesario
organizarla de manera que el usuario pueda recuperarla facilmente.

En esta seccion se hace el analisis de la informacion. para establecer el formato o formatos
en los que se encuentra, y decidir como se va a representar en el sistema. Las decisiones
que se toman para presentar la informacidon dentro del sistema las toman tanto los
desarrolladores como el cliente; esto se debe a que el cliente no tiene la suficiente
experiencia para decidir la mejor forma de presentacidén en cuanto a funcionalidad. y por su
parte, los desarrolladores no deben tomar solos la decisién. ya que el cliente es mas sensible
acerca de las preferencias de los usuarios que utilizaran el sistema. y del tipo de mensaje
que desea transmitir.

Asi para tomar decisiones sobre la organizacion de la informacidén se toman en cuenta el
analisis del usuario, del contexto y la tarea. El objetivo es definir una estructura basada en
la manera como el usuario estd acostumbrado a realizar sus tareas y determinar como
organiza la informacion que le interesa.

4.2.1.4 Eleccién de medios

Para la comodidad del usuario, y para transmitir la informacién de una manera eficiente, es
necesario analizar cuidadosamente cual de los medios especificos con que se cuenta (como
son: sonido, video, o los diferentes periféricos como el teclado, el ratén y la pantalla) es el
mas indicado. La eleccién de medios se puede hacer en base a diversos criterios como son:
qué tipo de informacién se va a transmitir; en que contexto se va a utilizar; cuanto tiempo

se espera que esté el usuario frente al sistema; si el usuario tiene algin impedimento
especial; etc.

Para darse una idea de cual es el mejor medio para representar cierta informacidn.
referimos al lector al Capitulo 1 de este trabajo, en el cual se encuentran ejemplos de uso
de los diferentes medios que integran a la Multimedia, ademas de sus ventajas y
desventajas.

4.2.1.5 Mapa de navegacion
El mapa de navegacion es el disefio en papel de lo que sera el primer prototipo del sistema.

Se trata de una especificacion clara y que permite seguir facilmente la forma en que estan
ligadas las acciones que debe realizar el usuario para poder concretar una tarea particular.
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En el mapa de navegacion se encuentran:

e [as secciones o pantallas en las que va a estar dividido el sistema
e [as conexiones entre pantallas

4.2.1.6 Prototipo semantico
En el prototipo semantico se elaboran en papel las pantallas que formaran el interactivo.

indicando los elementos, las areas en que se dividen y el tema a tratar en cada una de ellas.
Enseguida se muestra un ejemplo de lo que es un prototipo semantico.

Pantalla principal

| Imagen |
Menu
Texto
Pantalla animalesl Pantalla plantas | Pantalla bibliografia l
(oo (o= |
Menua Menu
Menu Menu Texto

Pantalla especie
animales

Pantalla especie
plantas

Figura 4.2 Ejemplo de un prototipo semantico



4.2.1.7 Disefio de la interfaz grafica

Se realizan diversos disefios de la interfaz gratica que tendra el sistema multimedia. Estos
disefios estdn basados en las negociaciones hechas entre el equipo de desarrollo v el cliente.
pues por un lado se tiene la experiencia técnica para hacer propuestas innovadoras. y del
otro. un cliente que debe quedar satisfecho.

La interfaz grafica se compone de los siguientes elementos:

e Elementos que permitan la interaccidn entre el usuario y el sistema
e Medios selectos para presentar la informacién

Todos estos elementos deben ajustarse de acuerdo a las necesidades del usuario final. de
manera que la interfaz grafica, le sea util y agradable.

En este paso es necesario elaborar un guién técnico y una lista maestra que guarde la
informacion de manera ordenada. (Mendoza, 2001)

El guion técnico sirve para mostrar la informaciéon que contiene cada una de las pantallas
del sistema y la manera en que éstas se relacionan.

Las listas maestras son complemento del guidn técnico. ya que en ellas se hace una
descripcion detallada de las caracteristicas de cada medio que se va a utilizar. Se pueden
hacer listas de: textos, imagenes, fondos, botones, animaciones, videos. sonidos. etc. El
objetivo de las listas maestras es poder repartir ¢l trabajo entre los integrantes del equipo de
desarrollo de manera articulada. Los datos que debe contener la lista son: tipo de medio.
nombre y formato, seccion a la que pertenece, fuente. resolucidn. nimero de colores. tipo

de compresidn para audio y video. duraciéon de audio y video. descripcion de su funcion y
contenido.

Enseguida se presenta un ejemplo de como se elaboran las listas maestras:

Lista maestra de imagenes

ARCHIVO Y
FORMATO

SECCION

NOMBRE

RESOLUCION

DESCRIPCION

0001i.jpg

000

Tierra,tempe-
raturas.

640 x 480

Foto de la tierra,
mostrando en diferentes
tonalidades las distintas
temperaturas.

0002i.jpg

1000

Sol con lentes

309 x 366

Sol con lentes con
botones de acceso a otras
pantallas.
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Lista maestra de audios

No. | ARCHIVO Y SECCION | DURACION | RESOLUCION | CONTENIDO
FORMATO
1 1101.wav 1100 Locucionl - 15 seg. La temperatura se
expresa mediante las
llamadas escalas de
temperatura o escalas
termomeétricas.
2 1401s.wav 1400 Fondo 20 seg. ~Para Elisa de
musical Beethoven™
Lista maestra de videos
No. | ARCHIVOY |SECCION | DURACION | RESOLUCION | CONTENIDO
FORMATO
1 0000V.wav 0000 15 seg. 240 x 180 Fuego. fantasia

4.2.1.8 Prototipo

El prototipo se elabora utilizando la interfaz grafica disefiada en la fase anterior. el mapa de

navegacion, y el prototipo semadntico. Con esto se da forma a lo que sera el interactivo y se
procede a su implementacion.

Este prototipo se somete a evaluaciones con y sin usuarios. Estas evaluaciones se explican
con mas detalle en el Capitulo 2 de este trabajo. basta aqui decir que permiten saber si el

disefio de las paginas y de la navegacion es correcto, o si es necesario hacer algunos
cambios.

4.2.2 Etapa de produccion

Aqui se hace la produccion del sistema. tomando en cuenta los resultados obtenidos en el
analisis realizado en la etapa de Pre-produccion.

4.2.2.1 Implementaciéon de la interfaz grafica

Una vez que el disefio de la interfaz grafica ha sido aceptado por el cliente, y los prototipos
han sido evaluados y corregidos. se procede a la implementacidén de la misma. Asi, esta
tarea consiste en crear todos los elementos estructurales de cada pantalla. tales como:

fondos, textos, ventanas, paneles, ademas de los elementos de control como botones.
menus, barras deslizables, etc.




Otras consideraciones que deben ser tomadas en cuenta para la implementacién de la
interfaz son:

Resolucidn de pantalla

Cantidad de colores :

Conversion de imagenes, animaciones. videos y audio a formatos digitales
Compresién de imagenes, videos y audio.

Estos factores, a parte de determinar la calidad del producto, también determinan su
desemperio en la computadora del usuario, como:

Funcionamiento o velocidad de reproduccidn en pantalla
Cantidad de memoria requerida

Cantidad en disco duro requerida

El tipo de computadora (PC, Mac, Sun)

Una vez terminada la implementacion de la interfaz grafica. se somete a evaluaciones con
usuarios para probar que el disefio de las pantallas y la navegaciéon es agradable y

entendible; en caso contrario, se tienen que tomar nuevas decisiones de disefio en base a los
resultados.

Es importante mencionar que este prototipo no contiene toda la programacién; sélo es para
saber si el usuario puede interactuar con el sistema y si entiende los elementos que forman
el sistema y su navegacion. El prototipo se puede crear en forma horizontal. vertical o en T.
En el Capitulo 3 de este trabajo se explican con mas detalle cada uno de estos prototipos.

4.2.2.2 Diseiio de la base de datos

Como es bien sabido el procesamiento de la informacidn es esencial para la administraciéon
de negocios, educacidén, gobiernos, presentacién de informaciodn, entretenimiento etc. En
nuestra sociedad es vital proporcionar informacién correcta y puntual.

Como resultado del crecimiento econdémico y avances tecnologicos, muchas empresas han
crecido. tanto en el tamafio como en la sofisticacion para almacenar informacion. Este es el
caso de la SAGARPA. Mientras el volumen de procesamiento de datos crece sin
precedentes, también crece la demanda de medios eficientes para manejarlos.

Al final de los afios 60 surgié el sistema de bases de datos para superar los problemas
asociados con los sistemas de informacion tradicionales tales como lentitud. no se sabia en
que lugar estaba la informacidn, resultaba caro, se repetian archivos, no daban la suficiente
seguridad e integridad y se perdia mucho tiempo. Gracias a las bases de datos
desaparecieron estos problemas y archivos individuales se integran en un solo lugar para
ser compartidos por todos los usuarios. La base de datos permite almacenar la informacién
de una manera ordenada y recuperarla de acuerdo a las necesidades del usuario.
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Existen varios modelos que permiten disefiar una base de datos como: modelo entidad-
relacion. modelo orientado a objetos, modelos logicos basados en registros. modelo de red
v modelo jerdarquico. Cada uno de estos modelos tiene caracteristicas que se adaptan mas

facilmente a una cierta base de datos. A continuacion se explican cada uno de estos
modelos.

Modelo entidad-relacion. El modelo entidad relacién (E-R) estd basado en una percepcion
del mundo real que consta de una colecciéon de objetos basicos, llamados entidades y de
relaciones entre estos objetos. Una entidad es una cosa u objeto en el mundo real que es
distinguible de otros objetos. Las entidades se describen en una base de datos mediante un
conjunto de atributos y una relacion se define como una asociacidén entre varias entidades.
En general toda estructura légica de las bases de datos se pueden expresar graficamente
mediante un diagrama E-R, que consta de rectiangulos (entidades). elipses (atributos).
rombos (relaciones), lineas (que unen atributos con entidades y entidades con relaciones).

Modelo Orientado a objetos. Al igual que el modelo E-R, este modelo esta basado en una
coleccion de objetos. Un objeto contiene valores almacenados en variables de ejemplares
(instante variables) dentro de este objeto. Un objeto también contiene fragmentos de codigo
que se llaman métodos. La Unica manera de que un objeto pueda acceder a los datos de otro
es mediante la invocacién de un método de ese otro objeto. Al contrario de las entidades del
modelo E-R, cada objeto tiene su propia identidad unica. independiente de los valores que
contenga. Asi, dos objetos que tienen los mismos valores son completamente diferentes.

Modelo logicos basados en registros. Este tipo de modelos se usan para describir datos en
los niveles 16gico y de vistas. En contraste con los modelos de datos basados en objetos. se
usan tanto para especificar la estructura légica completa de la base de datos como para
proporcionar una descripcion de alto nivel de la implementacion. Los modelos basados en
registros se llaman asi debido a que la base de datos se estructura en registros de formato
fijo de diferentes tipos. En cada registro se define un ntiimero fijo de campos o atributos. y
cada campo tiene normalmente una longitud fija. Los tres modelos basados en registros mas
ampliamente aceptados son el modelo relacional, el modelo de red y el modelo jerarquico.

Modelo relacional. En el modelo relacional se usa una coleccidon de tablas para presentar
tanto los datos como las relaciones entre esos datos. Cada tabla tiene varias columnas. y
cada columna tiene un nombre unico.

Modelo de red. Los datos en el modelo de red se representan mediante colecciones de
registros y las relaciones entre los datos se representan mediante enlaces, que se pueden ver

como punteros. Los registros en la base de datos se organizan como colecciones de grafos
dirigidos.

Modelo jerdrquico. El modelo jerarquico es similar al modelo de redes, en el sentido en que
los datos y las relaciones entre los datos se representan mediante registros y enlaces.
respectivamente. Este se diferencia del modelo de redes en que los registros se organizan
como colecciones de arboles en lugar de grafos dirigidos.
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Diferencias entre los modelos

El modelo relacional se diferencia de los modelos de redes y jerarquico en que no usa
punteros o enlaces. En su lugar, el modelo relacional relaciona registros mediante los
valores que ellos contienen. Esta liberacion del uso de punteros permrite que se defina
mediante un fundamento matematico formal.

En este proyecto en particular, se disefia una base de datos siguiendo al modelo E-R. se
elige este modelo por ser el mds conocido y utilizado para el disefio de bases de datos,
dentro de la base de datos de este proyecto se almacenara la informacién referente a los
productos y productores que se desea dar a conocer.

Para disefiar la base de datos usando el modelo E-R. como ya se menciond, es necesario
identificar los objetos o entidades que la integran y los campos que debe contener cada una
de ellas, ademas de su o sus relaciones. Por otro lado es importante asignar un identificador
Unico a cada elemento de la tabla, esto se hace con el fin de poder recuperar el elemento
que se busca sin afectar los demas datos que se encuentran dentro de la base.

4.2.2.3 Integracién de medios

Este paso es lo que tradicionalmente se entiende por hacer multimedia: es decir, tomar
materiales en distintos medios, unirlos todos en una pantalla, dar un poco de interactividad
y jlisto!. Como se ha mostrado en este trabajo, esta idea es falsa. Podemos asegurar.
después de todo lo aqui visto. que en el desarrollo de un interactivo multimedia es mas

importante lo realizado en las fases previas. Sin esa informacién simplemente no se pueden
obtener sistemas de calidad.

Asi, en esta parte se procede a integrar los elementos que forman el producto final. Es
necesario tener la interfaz grafica que se realizd, los elementos de interaccién y el resto de
los medios en el formato que se va a utilizar en el sistema.

En algunos casos es necesario programar eventos mas complejos para transmitir
informacion, por lo que se puede necesitar el uso de bases de datos. programacién de
juegos, simuladores, etc. Todos estos requieren de conocimientos de programacién. ya que
es necesario utilizar lenguajes como: C, C++, Pascal, Visual Basic, etc.

En este momento se vuelve a someter el sistema a evaluaciones, para saber si el
funcionamiento, hasta esta etapa del sistema, es correcto o no.

Una vez hechas las evaluaciones se procede a la etapa de correccion. Esta etapa se sigue
realizando hasta obtener un producto libre de errores y que cumpla con los objetivos
propuestos al inicio de la elaboracidn del sistema.

Es importante mencionar que un sistema se debe estar evaluando hasta obtener una buena
funcionalidad, que cause un buen efecto en el usuario y esté libre de problemas.
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Lo que se obtiene es un sistema que se acerca en buena medida a lo que sera el producto

final. Este prototipo ya contiene la programaciéon. conexién a base de datos. y puede ser
probado por usuarios.

4.2.3 Etapa de Post-produccién

Esta etapa es la altima fase en el proceso de produccion de un sistema multimedia. En esta
etapa se realizan las ultimas evaluaciones y correcciones al sistema. para obtener el
producto final. Por ultimo, se elige un instalador para el sistema. de modo que se obtenga el
producto final auto ejecutable, el cual ya puede ser entregado al cliente.

Esta dltima fase también tiene una importancia crucial, ya que es aqui donde el equipo de
desarrollo debe asegurarse que el sistema se auto-instala de manera correcta y sin
problemas. Este ultimo detalle es de la mas alta prioridad, pues de la experiencia acumulada
en el laboratorio de Interaccion Humano Computadora y Multimedia del CCADET se sabe

que un sistema multimedia que no funciona bien “a la primera™ es un sistema que no se
utiliza.

4.2.3.1 Evaluaciones Finales

Aqui es donde se realizan las evaluaciones de desempefio”. El objetivo es saber si. de
manera global, el sistema estd cumpliendo con los objetivos del sistema. y hacer las

anotaciones que permitan llevar a cabo una segunda futura version del sistema. que integre
estos cambios.

4.2.3.2 Producto Final

El producto que se obtiene al final de las tres etapas de la metodologia. es un producto que
tiene mas posibilidades de ser un producto de calidad que transmite informacion de manera
eficiente: se trata de un producto con mas posibilidades de ser utilizable. ¥y que cuente con
una buena funcionalidad, a parte de ser usualmente agradable al usuario. En la siguiente
seccion se muestra como se utilizd estd metodologia ¢n el desarrollo de un sistema

multimedia enfocado a la difusion de informacion. El interactivo lleva por nombre ~*De
México al Mundo™.

4.3 CASO “De México al Mundo”

La elaboracidn del interactivo multimedia se debe al interés de la SAGARPA por distribuir
la informacion de una manera portatil y en lugares donde no se cuenta con acceso a
Internet. La peticion del desarrollo de este sistema llega a través del Programa Universitario
de Alimentos al Centro de Ciencias Aplicadas y Desarrollo Tecnoldgico, siendo en éste
ultimo donde se desarrolla el sistema solicitado.

De hecho, este sistema complementa un sitio Web en el que se muestra la informacién de

los productos tradicionales de alto potencial comercial, también solicitado por la
SAGARPA. El interactivo se realiza con el objetivo de distribuirse entre los comerciantes.

56



v las ferias que se realizan en torno a los agroproductos. De esta manera, se difunde la
informaciéon por un lado en Internet a toda la gente que se interese en este tipo de
productos. ¥ por medio del interactivo distribuyéndolo entre personas que no cuenten con
acceso a Internet, pero que de igual manera estén interesados en esta informacion.

El desarrollo del sistema se hizo siguiendo la metodologia aqui presentada. A continuacion
se detalla el proceso.

4.3.1 Pre-produccién
4.3.1.1 Planteamiento del problema

La informacién que ayuda a identificar los objetivos del sistema se obtuvo a partir de
entrevistas con el cliente, y de la experiencia que tiene el equipo desarrollo en la realizacion
de este tipo de sistemas. En este caso particular se tuvieron tres reuniones con los clientes.
en los que éstos trajeron toda su informacién y explicaron cual era su idea del futuro
sistema. La idea original estaba bastante cercana a un catdlogo impreso de productos. Esta
vision fue enriquecida por el equipo de desarrollo, quien propuso atacar a dos publicos
diferentes (uno con Internet y otro sin Internet), agregar elementos interactivos, y permitir
busquedas mas dindmicas de informacién. En este trabajo solo se describe el desarrolio del
sistema desarrollado para su uso sin Internet.

Objetivos

a) Difundir toda la informacién referente a los productos tradicionales de alto

potencial comercial a través de un interactivo multimedia contenido en un CD-
ROM.

b) Ofrecer informacioén puntual sobre productores mexicanos.

c) Ofrecer mdédulos que promuevan que los usuarios recuerden el mayor numero de
productos posibles.

d) Cumplir mas ampliamente con la misién educativa. informativa y cultural de la
UNAM, en el drea de alimentos.

Nombre del proyecto

Sistema interactivo multimedia “De México al Mundo”

El contenido del sistema se obtuvo del analisis de documentos proporcionados por la
SAGARPA y por entrevistas con el cliente.

Contenido

1. Catdlogo de productos, con imagenes de cada producto y su ficha técnica.
2. Catalogo de productores nacionales.

Informacion de Ferias del ramo, incluyendo las peliculas de las conferencias
impartidas durante los eventos.

4. Juego de Memoria.
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4.3.1.1.1 An:ilisis de la tarea

A partir de. sesiones de entrevistas con los clientes se identificaron las siguientes tareas que
debian poder realizarse con el sistema.

Esta informacién se obtuvo en base a entrevistas con el usuario en forma personal v por
cuestionarios en donde se hicieron varias preguntas que ayudan al desarrollo del sistema.
Entre esas preguntas se encuentran las siguientes:

,Qué informacidn es la que pretende encontrar en el sistema?
,Cdmo busca un producto, un productor o un evento?

,Por qué le interesa la informacion de los agroproductos?

., Qué informacidn es la que en un folleto o ficha técnica le interesa?

El usuario esta interesado por encontrar algun producto en particular. contactar a algin
productor en especial, saber cuando es la temporada de produccion de algiin producto.
conocer la imagen de algin producto, saber que eventos se han realizado de estos
productos, en dénde y quién los realiza.

Las respuestas generales que se obtuvieron de las entrevistas, de los cuestionarios. ademas
del analisis de los documentos proporcionados por la SAGARPA, son las siguientes:

los productos se buscan de acuerdo a su clasificacion

los productores se buscan por orden alfabético

los eventos realizados son buscados por numeracién o nombre de los eventos

la informacion que le interesa a cada uno es diferente. por lo que es mejor
mostrarsela toda en una misma pantalla. para que el usuario tome lo que le sirva.

e prefieren que la informacidn este bien organizada ya que algunas veces se encuentra
toda la informacién en un mismo articulo pero revuelta.

Para reforzar el conocimiento que se obtiene al utilizar este sistema se decididé anexar un
juego que ayude a los usuarios a aprender e identificar mas rdpido un producto. y de esta
manera tener una forma mas de atraer al usuario a usar el sistema. El juego que se escogid
para este interactivo es un memorama, debido a que se presenta al usuario tanto la imagen
como el nombre del producto y le exige recordarlos.

4.3.1.1.2 Analisis del usuario

De las entrevistas con el cliente y los cuestionarios aplicados se obtuvo el tipo de usuario
que utilizara el sistema y el conrexto en que trabaja. Los datos que se obtuvieron se
muestran a continuacion.

Usuario

Personas adultas de ambos sexos, que cuentan con conocimientos en el uso de
computadoras y que se interesan por conocer informacién referente a los productos
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tradicionales v los productores. En especial este interactivo se desarrolla para productores y
comercializadores,

Contexto

El sistema se utilizara en medios especializados como oficinas. ferias, asociaciones,
comercializadoras. etc.

4.3.1.2 Requerimientos del sistema

Los requerimientos del sistema fueron fijados por el equipo de desarrollo. Esto es por que
su experiencia previa en la elaboracion de este tipo de sistemas les permite saber que

caracteristicas debe cumplir la computadora para que funcione correctamente el producto
que se desarrolla.

De acuerdo al analisis de la informacién se obtuvo que este sistema debe de poder
reproducir video, sonido. presentar imdgenes y texto. por lo que los requerimientos que se
hacen necesarios para la utilizacion de este sistema en particular son los siguientes:

PC Pentium estindar a 133 Mhz
Tarjeta de Sonido de 8 bits

Tarjeta de video de 32 bits

64 MB en RAM

Lector de CD-ROM 12X o superior

4.3.1.3 Organizacién de la informacién

Es en este punto donde se decide como queda organizada la informacién proporcionada por
la SAGARPA, la informacién que se colectd se encontraba en video. imagenes y texto.

Para organizar dicha informacién nos basamos en los resultados del andlisis de la tarea y
del usuario, en donde se especifica la forma en que el usuario esta acostumbrado a realizar

sus tareas, buscando de esta manera seguir conservando esa forma de trabajo dentro del
sistema.

De acuerdo a las respuestas obtenidas y presentadas en el analisis de la tarea. €l usuario
busca los productos, los productores y los eventos en formas diferentes. por lo que se
decidié crear tres modulos principales dentro del sistema. cada uno con caracteristicas
particulares, los tres médulos son:

Moddulo de Productos

En este modulo se encuentra todos los elementos referentes a los productos como son:
nombre comun. nombre cientifico, temporalidad, regién, productores, informacién.
recomendaciones, presentacion del producto. informacién nutricional e imagen. Estos
elementos se obtuvieron del anadlisis de los documentos proporcionados por la SAGARPA.
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Los productes se encuentran organizados segin su clasificacién. ya que de acuerdo a las
entrevistas y cuestionarios realizados notamos que el usuario esta acostumbrado a dicha
clasificacion. El diagrama siguiente muestra como se realiza la basqueda de un producto.

® Se genera fa pantalla
de busqueda en orden alfabético|

l

Se genera la pantalia
de busqueda por clasificacion

o

v

Se genera la lista de productos
de acuerdo a su clasificacion

m
N,

v

Se obtiene el nombre
del producto a buscar

!

Se realiza la busqueda e
a base de datos

v

Se muestran los resultados
de la busqueda

] .
®

Figura 4.2 Busqueda de un pro&ucto

_J —J

alinln

Modulo de productores

En este mdédulo se presenta la informacion referente a los productores, como son: nombre,
temporalidad, direccidn, responsable, teléfono, correo y sus productos. Esta informacion se
obtuvo del andlisis de documentos proporcionados por la SAGARPA.

La organizacidén se hizo en base a los resultados de los cuestionarios y entrevistas hechos en
la etapa de analisis de la tarea. La organizacidn se hace de manera alfabética. Para facilitar
la busqueda de algin dato de un productor en particular, se crea un campo para cada uno de
los datos que integran la informacidn referente a los productores. El diagrama que muestra
como se hace la busqueda de un productor es el siguiente:
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Modulo de Ferias

Este modulo se crea debido al interés detectado en los usuarios acerca de los eventos
realizados para promocionar los productos tradicionales de alto potencial comercial. Se
divide en dos secciones principales que son: la primera feria y la segunda feria. Esta
division se hizo en base al analisis de los videos proporcionados por la SAGARPA.

En la primera feria se muestran los eventos realizados en la 2da. Exposicion Internacional
de Agroproductos. Esta secciéon se divide a su vez en cuatro paneles presentados por

—

|Se genera la lista de productores

Se genera la pantalla
de busqueda en ferias

hd

Ls)

|

Se obtiene el nombre
del productor a buscar

v

la base de datos

__J

v

Se muestran los resultados
de la busqueda

[ Se realiza la busqueda en

-

l

O,

Figura 4.3 Blisqueda de un productor

diferentes moderadores, los cuales son:

Al N

En la segunda feria se muestran los eventos organizados en la 4ta. Exposicion Internacional
de Agroproductos. Esta feria se presenta en un solo video.

Experiencias Comerciales en América Latina
Vinculaciones Comerciales con Paises Industrializados
La Resolucion Verde Industrial
Inteligencia Comercial
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Este moddulo se organizé de esta manera debido a que el usuario busca los eventos por
numeracion o nombre de los eventos. Esta informacion se obtuvo en la fase de analisis de la
tarea. El diagrama que se muestra como se realiza la busqueda de un evento o feria es el

siguiente:
ic @ ‘ Se genera la pantalia
Usuario de busqueda de ferias

| 4
| Se obtiene 2da. Feria [Se obtiene 4ta. Feria I

s

[Se obtiene los paneles]

l Se obtienen los temas l

[Se obtienen el video ‘

J!
®

Figura 4.4 Busqueda de un video

Moédulo de Juego

En este médulo se encuentra un juego que ayuda a fijar los productos en la mente de los
usuarios, para que de esta manera pueda recordarlos mas facilmente. En la parte de analisis
de la tarea se explica por que se elige el juego de memorama.

El modelo de como se juega estd basado en la manera habitual que se tiene de jugar un
memorama. El diagrama del juego se presenta a continuacion.
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Usuaria Se genera la pantatia
de jusgo

{Mas ileraciones]
{souoreson sgw)

Se obtiene pantalia
do folicitacion

Se obtiene pantaila
de tiempo agotado

Se termina el juego

®

Figura 4.5 Diagrama del juego

4.3.1.4 Eleccién de Medios

A continuacion se mencionan los medios que fueron seleccionados para la presentacion de
la informacién en cada uno de los médulos y por que fueron seleccionados.

Modulo Productos

En el médulo de productos se deben mostrar al usuario tanto imagenes como informacion
de los productos de una forma textual; por lo que los medios que se eligen son:

e Menia desplegable. Este memi proporciona al usuario todos los productos de
acuerdo a su clasificacion seleccionada previamente.

* Botones. Los botones sirven para acceder a las diferentes pantallas que integran el
sistema.
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e KEtiquetas. Se colocan en los botones y sirven para que el usuario pueda elegir el
botén de acuerdo a lo que busca.

e Boton de basqueda. Este botén acciona la busqueda en la base de datos para
recuperar la informacion de acuerdo al producto seleccionado en el menu
desplegable.

e Cuadro de texto. Estos cuadros se llenan con la informacién e imagen
correspondiente al producto seleccionado en el mentt desplegable. Es importante
mencionar que dentro de este cuadro de texto. hay informacion privilegiada que se
muestra de una manera diferente a la restante.

Modulo de Productores

En el modulo de productores se muestra toda la informacién en texto referente a los
productores, para presentar su informacidn se utilizan los siguientes medios:

e Menn desplegable. Este menu proporciona al usuario todos los productores de una
letra del abecedario seleccionada previamente.

e Botones. Los botones sirven para acceder a las diferentes pantallas que integran el
sistemna.

e Etiquetas. Se colocan en los botones y sirven para que el usuario pueda elegir el
botén de acuerdo a lo que busca.

e Botéon de buasqueda. Este botén acciona la bisqueda en la base de datos para
recuperar la informacién de acuerdo al productor seleccionado en el menut
desplegable.

e Cuadro de texto. Estos cuadros se llenan con la informacién correspondiente al
producto seleccionado en el ment desplegable. Al igual que el cuadro de texto de
los productos. también hay informacién privilegiada que se muestra de una manera
diferente a la restante.

Modulo de Ferias

Las ferias se presentan en videos los cuales muestran la informacién recuperada de los
eventos en vivo organizados con respecto a los productos. Para este médulo los medios que
se utilizan son:

e Etiquetas. Indican al usuario las conferencias que contienen las ferias .
Botones. Los botones sirven para acceder a las diferentes pantallas que integran el
sistemna. )

e Videos. Se utilizo el software Real Media Player para mostrar los videos de las
conferencias. Se eligié este formato debido a que es comun y porque los videos
originales estuvieron en nuestro poder durante un lapso de tiempo muy corto.
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Mbobdulo de Juego

it
El juego que fue seleccionado es el memorama ya que ensefia al usuario- la imagen y el
nombre de los productos. De esta manera se espera que el usuario se familiarice con los
mismos de una forma ficil y divertida. Para este médulo se utilizaron:

Botones. Se usan para acceder y manipular el juego.

e Sonidos. Se utilizan para mencionar los nombres de los productos que integran el
juego.

e Imagenes. Se utilizan como imagen de las cartas que forman el memorama.

4.3.1.5 Mapa de Navegacion

A continuacién se muestra el mapa que muestra los enlaces o ligas que conectan a los
diferentes moédulos que integran el sistema, y la forma en que éste se recorre. En la .
elaboracion de este mapa intervienen tanto los programadores, los disefiadores y el cliente.
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Figura 4.6 Mapa de navegacidn del sistema
La interaccidén del usuario en el mapa de navegacion se define a continuacién.

01 Mddulo de productos. Se encuentra organizado por orden alfabético en 10 secciones,
estas a su-vez se encuentran organizadas de acuerdo a la clasificacidn proporcionada por la
SAGARPA, el usuario puede recorrer estad seccion por medio de ligas o hipertexto.

02 Mdédulo de productores. Se encuentra organizado por orden alfabético en 10 secciones
de acuerdo al nombre de los productores, al igual que en el médulo de productos el usuario
recorre esta seccidn por medio de ligas.

03 Médulo de Ferias. Esta seccion se divide tinicamente en dos secciones mas, una es la

2da. ponencia y la otra la cuarta ponencia, la 2da. ponencia ademéas se divide en cuatro
paneles. Esta seccién también se recorre por medio de ligas.

=
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04 Mddulo de juego. El usuario tiene acceso a este modulo por medio de una liga que activa
una ventana en la cual se muestra el juego y el usuario puede cerrarla en el momento que el
lo desee sin interferir con lo que esta haciendo dentro del sistema.

4.3.1.6 Prototipo semantico

Los prototipos que aqui se realizan sirven para identificar las zonas dentro de cada pantalla
y organizar la informacién que contendra cada una de ellas. Este prototipo es elaborado por
los disefiadores, programadores y revisado por el cliente.

Pantalla prindpal

[ll‘“ """" |

L 1
== = um“”

Pantalla productos Pantalla productores Pantalla ferias Pantalla juago

Figura 4.7 Prototipo semantico

Esta imagen da una idea de lo que contiene cada pantalla para cada uno de los médulos en
que se divide el sistema. Como se puede ver en la figura 4.7, sélo se indica lo que contiene
cada pantalla a grandes rasgos; es decir, aiin no se definen los colores y el lugar exacto en
donde estarian colocados los elementos que la integran. Este prototipo sirve como base para
la elaboracion de la interfaz grafica.

4.3.1.7 Diseiio de la interfaz grafica

La propuesta de disefio de la interfaz para el sistema multimedia “De México al Mundo”, se
muestra en la figura 4.7. La interfaz grafica se elabora con los medios elegidos, en la parte
de eleccion de medios. Este disefio también se elabora en base al tema que trata cada
pantalla, se eligen colores, texturas, etcétera, que ayuden al usuario a saber en que parte del
interactivo se encuentra. En el disefio de la interfaz grafica interactian los disefiadores y el
cliente.

La figura 4.7 muestra las zonas de comandos, opciones y titulos que.contendrin las
pantallas de productos, productores y ferias. Como se puede observar, los menis se
encuentran en la parte izquierda y superior de la pantalla, el ment superior permite acceder
a los diferentes moédulos en que se divide el sistema que son: productos, productores y
ferias; y el memi izquierdo sirve para acceder a las secciones en que se divide cada médulo.
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El logotipo que se encuentra en la esquina superior izquierda permite regresar a la pantalla
principal. L.a zona donde se presentaran los medios se encuentra en el centro y el botén
regresar se ubica en la parte inferior derecha, este botén permite regresar a la pantalla
anterior.

/LMem'x principal l

Boton para regresar a
la pantalla principal

Zona de presentaciéon
de informacién

A

Botén para regresar al
Mentu de la seccion

Figura 4.8 Propuesta de interfaz

Esta pantalla muestra las partes principales en las que se dividen las pantallas de los
modulos de productos, productores y ferias del sistema.

4.3.1.8 Prototipo
Una vez que se tiene la eleccién de medios, el disefio de la interfaz grafica, el prototipo
seméntico y el mapa de navegacion se procede a realizar un prototipo que muestra de una

manera mas completa el sistema. En la elaboracion de este prototipo intervienen los
programadores.

A continuacion se presenta el prototipo en T correspondiente a este proyecto.
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Figura 4.9 Prototipo en T del mapa de navegacion del sistema.

Se eligio el prototipo en T debido a que se extiende a lo largo solo en algunos mddulos. En
este prototipo se pueden observar las pantallas que integran el sistema y como estian
relacionadas entre ellas. Este prototipo se somete a evaluaciones sin usuarios, (esta
evaluacién se explica con mas detalle en el Capitulo 2 de este trabajo) para ver si el sistema
se estd construyendo correctamente o es necesario hacer algunas modificaciones.
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4.3.2 Produccion
4.3.2.1 Implementaciéon de la interfaz grafica

En esta etapa se definen las herramientas de software necesarias para implementar cada uno
de los elementos en la interfaz, ademas de describir el funcionamiento del interactivo. Las

herramientas de software son elegidas por el equipo de desarrollo. Esta fase la realizan los
programadores y los disefiadores.

Para este proyecto, el software que se utilizd es:

Corel Draw. Se utiliz para realizar los fondos de las pantallas.

e Adobe Phoshop. Se utilizé para crear texturas, disefiar botones, resaltar textos y
retocar imagenes.

e Adobe Image Ready y Unlead Photo Impact. Con estos programas se crearon las
imagenes en movimiento.

¢ Macromedia Director 8.5. Es el mas importante de todos, ya que es en este sistema
en el que se formd el interactivo. Fue necesario utilizar uno de sus Xtras para hacer
la conexidn a la base de datos en Access. Mas adelante se explica como funcionan
los Xtras en Director.

e Lingo. Es el lenguaje nativo de Director, y por lo tanto es el que se utilizé para
hacer el interactivo.

e Microsoft Access. En esta plataforma se desarrolld la base de datos.

e CD-Writer. Se utilizé para guardar el interactivo en CD-ROM.

e Sound Forge XP. Este fue necesario para grabar sonidos utilizados en el juego de
memorama.

e Real Media Player. Se utilizd para reproducir los videos de los eventos.

Xtras en director

Los Xtras son extensiones de Director. Se trata de funciones ya definidas las cuales se
pueden modificar de acuerdo a las necesidades de cada sistema. Estas extenciones hacen
mas completo y versétil a Director.

Los Xtras en Director son utilizados para incluir acciones que no se pueden desarrollar con
las que estan incluidas por default en Director. Existen muchos Xtras diferentes. algunos-de

ellos sirven para descargar archivos en formato pdf. para imprimir, para hacer conexiones a
bases de datos, etc.

En el caso particular de este proyecto se utilizé el ADO Xtra, el cual sirve para hacer la
conexion de Director con Access. En forma general lo que se hace es abrir la base de datos.
extraer la informacion que se quiere y cerrar la base de datos.

Enseguida se explica el funcionamiento del sistema.

69



Funcionamiento del Sistema

El sistema consiste de una pantalla principal desde la cual el usuario puede acceder a los
productos. a los productores. a las ferias o al juego. Cuando el usuario realiza la busqueda
de algun producto, el sistema toma el identificador del producto y con uso del ADO Xtra.
se conecta a una base de datos en Access. Una vez que se conecta, transtiere la informacién
a Director, que muestra la informacién e imagen correspondiente al producto. Las imdgenes
no estan contenidas en la base de datos. si no que sélo se encuentra su nombre, el cual
representa la imagen de un archivo externo.

En el caso de los productores es mas rapido y sencillo, ya que no contiene imagenes. La
recuperacion de informacién de los productores se hace en la misma forma que con los
productos: se hace la conexién con la base de datos usando el ADO Xtra; se busca el
productor de acuerdo a su identificador, el cual es (inico; se regresa la informacion que le
corresponde a ese producto y se cierra la conexién de la base de datos.

Los videos no se encuentran en la base de datos. sino directamente integrados a Director: de
manera que cuando el usuario busca una feria se reproduce el video. El usuario puede
detenerlo y volverlo a reproducir en el momento que asi lo requiera. El acceso al juego se le
presenta al usuario en todas las pantallas, de manera que puede entrar a €l cuando lo desee.
Esto se programoé buscando que el usuario no pierda lo que estaba haciendo. Es por ello que
cuando el usuario elije jugar al memorama se abre una nueva ventana independiente de lo

que estd haciendo. Asi puede cerrarla sin el problema de salirse de todo el sistema. o de
volver a buscar lo que estaba haciendo.

Este es, en general, el funcionamiento del sistema. Para cada uno de los movimientos.
acciones y elementos del interactivo fue realizada la programacion, la cual no se incluye en
este trabajo debido a su extension, sin embargo se anexa el CD. A continuacidn se presenta
un diagrama de bloques del funcionamiento del sistema.

!

! ! ! |
‘ Product;‘ lProductoreiI ‘Videos ‘ ‘Juego I

ADO XTRA

[ ! l
Tabla Tabla
productos productores

Figura 4.10 Diagrama de bloques
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4.3.2.2 Prototipo con usuarios

A continuacién se muestra el prototipo de la implementacién grafica que se sometié a
pruebas con usuarios.

Las pantallas que integran el prototipo son las siguientes:

Aguda Crgedirns Salie

Realizado por ¢ Progiama Um\w:nml}n w de Alanznto de la UNAM f

Con el apavo del Centea de tustrumenios
¥ 1a Dueeason Geneal de Computo Academico

Figura 4.11 Pantalla principal del sistema

La figura 4.11 corresponde a la pantalla principal del sistema, los tres cuadros que se
muestran del lado derecho son ligas a los mddulos de productos, productores, ferias, el
titulo del sistema se encuentra en la parte superior, las tres ligas de abajo mandan a las
pantallas de ayuda, créditos y a la salida.
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Figura 4.12 Pantalla de productos

La pantalla de la figura 4.12 esta dividida en tres secciones principales: la parte superior
conecta a los otros modulos, el mena del lado izquierdo muestra la organizacion de los

productos de acuerdo a su clasificacion, y la parte central es en donde se presenta la
informacion.

Aboenos Organicos Nucva Era

Credatms Avanida Eslado de Puebla #50-4, Col. Lazaro Cardenas,
Cuernavaca, Morelos. C.P. 62080

tesu w (01-73) 14-32-62 y 15-04.52

Treean

Avenida Estado de Puebla #59-4, Col Lazasro Cénrdenas,
Guernavaca, Morelos CP 62080

I

lng Rocfo Hernandez Porilla

Figura 4.13 Pantalla de productores
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La pantalla de la figura 4.13 estd dividida en tres secciones principales: la parte superior
conecta a los otros moddulos, el ment del lado izquierdo muestra la organizacién de los
productores en orden alfabético y la parte central es en donde se presenta la informacién.
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Figura 4.14 Pantalla de ferias.

La pantalla 4.14 esta dividida en tres secciones principales: la parte superior conecta a los
otros modulos, el mena del lado izquierdo muestra la organizacion de los eventos o ferias
en orden de las ponencias organizadas y la parte central es en donde se presentan los
videos. '

Evaluacion con usuarios

Esta evaluacién se realiza con usuarios para saber si la forma en que estd organizada la
informacién dentro del sistema es la correcta, ademads de evaluar por segunda ocasién los
elementos que contiene la interfaz como son: los botones, los colores, las etiquetas, los
simbolos, etc.

Los puntos que se evaluaron fueron los siguientes:

Protecciéon a los errores. Este punto se evalué el drea de presentacién de informacion.
Distribucién de elementos. Se evalud la presentacidn de las pantallas en cuanto a menuis y
el area donde se presenta la informacion.

Organizacién de la informacién. Se evaliio la forma en que se presenta la informacién de
los productos y productores.

Atraccién visual. Se evaluaron los colores, texturas, botones, video y texto de las
pantallas.

Sonidos, imAgenes y videos. Se evalio la presentaciéon y entendimiento de estos
elementos.

73



Etiquetas, titulos. Se evaluaron estos elementos. con respecto a su relacién a lo que
contienen las pantallas y la informacion que ofrecen al usuario.

De acuerdo a esta evaluacion. los elementos que mostraron problemas se dividieron en los
siguientes puntos.

Proteccion a los errores. De esta parte se obtuvo que el usuario no oprimia el boton
buscar, si no que solo seleccionaba un producto o productor del ment desplegable y
esperaba a que se presentara la informacion.

Para solucionar este error lo que se hizo fue poner una pantalla donde sélo se colocan el
ment v el botdn buscar en el drea de presentacion de informacion. de esta manera forzamos
al usuario a activar botéon de busqueda y pasar a otra pantalla donde se representa la
informacién de ese producto o productor. Este cambio se hizo tanto en la pantalla de
productos como en la de productores ya que presentaban el mismo problema.

Atraccién visual. Este problema se vio reflejado por un lado en la presentacion de
informacion de los productos, ya que por lo extenso de la informacidn el usuario tenia que
subir y bajar de diferentes campos de texto para ver la informacién completa. Este
problema se resolvié eliminando diferentes campos de texto y dejando sélo uno mucho mas
grande donde se puede ver mas informacién.

Por otro lado este problema también se presento en la pantalla de ferias. ya que el usuario
se aburria al ver los videos porque solo se mostraba un cuadro. Para eliminar este problema
se disefio una imagen en forma de pantalla de television. en la cual se presentan los videos.

Presentaciéon de la informacion. Este problema se presento en la informacion de los
productos, va que se presentaba de una forma muy apretada en el area de presentaciéon de
informacién. por esta razon el usuario no se encontraba satisfecho. Para eliminar este
problema se disefio un area donde el usuario elige que informacién desea ver y no
amontonar toda la informacidn en sélo lugar. ’

Por los resultados obtenidos se tuvo que hacer algunos cambios al prototipo y al disefio de
las pantallas.

Después del disefio del prototipo se realizé el disefio de la base de datos. de la cual se
extrae toda la informacidén en texto e imagen referente a los productos y los productores.

A continuacidén se menciona como quedo organizada la base de datos.
4.3.2.3 Diseiio de la base de datos.

El disefio de la base de datos se hizo en base al modelo entidad-relacién, por lo que se
identificaron las entidades, sus atributos y su relacion.

En el caso de este proyecto se identificaron dos entidades para la base de datos, la entidad
producto y la entidad productor, cada una de ellas con sus atributos particulares. Dichas
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entidades se encuentran relacionadas. Esta relacion se debe a que un producto es producido
por diferentes productores. y un productor produce varios productos.

Es importante mencionar que cada producto y productor cuentan con un identificador
tnico. el cual se utiliza para hacer la conexidén del interactivo con la base de datos y
devolver la informacion correspondiente al producto o productor seleccionado.

La base de datos contiene toda la informacidn referente a los productos y productores. Es
importante mencionar que sélo se recupera informacion de la base de datos y no se
actualizan. insertan o eliminan datos, esto se debe a las especificaciones obtenidas en la

fase de andlisis de requerimientos del sistema. en el cual se especific6 que se desea dar a
conocer informacién seleccionada.

Las entidades forman lo que son las tablas en la base de datos y los atributos son los
campos de cada entidad. Las dos entidades tienen los siguientes campos.

La entidad productos contiene 11 campos que son los siguientes:

Id_productos(entero)
Nom_comun(cadena)
Nom_cientifico (cadena)
Temporalidad (cadena)
Region (cadena)
Productores (cadena)
Informacién (cadena)
Recomendaciones (cadena)
. Presentacion (cadena)
10. Nutricional (cadena)

11. Imagen (cadena)

0 NO LR

La entidad productos contiene 8 campos que son:

Id_productores (entero)
Nombre (cadena)
Temporalidad (cadena)
Direccion (cadena)
Responsable (cadena)
Teléfono (entero)
Correo (cadena)
Productos (cadena)

.

ONAUEWR -~

El diagrama correspondiente a la base de datos es el siguiente:
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Figura 4.15 Diagrama de la base de datos

Una vez que se tienen todos los elementos que van a formar el sistema se procede a la
integracion de los mismos.

4.3.2.4 Integracion de medios

En esta etapa se toman el tltimo prototipo como base del sistema, este prototipo se conecta

con la base de datos y se agrega el juego y los sonidos faltantes. Esta etapa es elaborada en
su totalidad por los programadores.

Es importante mencionar que esta etapa se vuelve facil si todo lo que se integra ya esta
analizado y probado por expertos y usuarios. De esta manera, al momento de unir todo,

tenemos lo que sera un buen acercamiento al producto final (en caso de que todo funcione
correctamente).

El producto que se tiene hasta este momento se vuelve a someter a pruebas para verificar
que todo funcione correctamente y sea aceptado por el cliente.

4.3.3 Post-produccion

4.3.3.1 Evaluaciones

Una vez terminada la produccion del interactivo, se somete nuevamente a pruebas con

usuarios. En este proyecto los usuarios fueron principalmente personal para el que se
desarrollo el interactivo.

Cabe mencionar que en esta evaluacién se encontraron detalles o errores minimos ya que

afortunadamente los errores graves fueron detectados y corregidos en las evaluaciones de
las etapas anteriores.
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En este punto lo que se evalud fue lo siguiente:

Claridad en la navegacion y organizacion de la informacion
Disefio de la interfaz en general

Los sonidos

El juego

Funcionamiento del sistema

Resultados

Los resultados que se obtuvieron fueron buenos, gracias a todas las medidas tomadas

anteriormente casi no hubo cambios, salvo algunos detalles, como incluir botones para
regresar a la pantalla anterior.

Después de hacer las ultimas correcciones se sometié a una nueva evaluacién. en la cual ya
no hubo problemas y se dio por aceptado el sistema “De Meéxico al Mundo™.

Conclusiones

A lo largo de este capitulo se puede observar que la creacion de cualquier sistema
multimedia no es sencilla, ya que se requiere de varios elementos como son una
metodologia. un equipo de trabajo eficiente, herramientas especializadas de software y
hardware y lo mads importante: conocer bien al usuario. Esto por supuesto desmiente la idea
que se tiene de solo tomar la parte de integracién como unico paso para hacer multimedia.
sin tomar en cuenta los andlisis previos y las evaluaciones.

También se puede ver que si se realiza un sistema con seriedad vy con buenos cimientos.
desde un principio se obtendra un producto de calidad que al final casi no producira errores.

como fue el caso del sistema “De México al Mundo™.

Es importante mencionar que el producto final se puede visualizar en un CD-ROM, el cual
acompaiia y respalda al presente trabajo.
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Capitulo S Conclusiones

En este trabajo se ha expuesto como, para poder realizar sistemas muitimedia de calidad, lo
primero que se requiere es tener un amplio conocimiento de lo elementos que integran a
dicha tecnologia. para de esta manera estar en posicidén de poder optimizar la transmision y
difusion de la informacion deseada.

También se analizaron las razones por las que los sistemas multimedia. cuando se trata de
difundir informacién a una gran cantidad de usuarios. presentan muchas e importantes
ventajas en comparacién con los otros medios (television, radio, periddicos. ete.). como
pueden ser su portabilidad. economia, la posibilidad de presentar la informacién utilizando
diferentes medios, y sobre todo su capacidad para reaccionar ante las acciones del usuario.

Sin embargo. se hizo hincapié en mostrar como. a pesar de sus posibilidades. ninguno de
sus posibles beneficios se da de manera automatica, y cdmo, cuando un sistema de este tipo
se realiza ignorando las caracteristicas del tipo de usuarios que la utilizaran, el contexto en
que sera utilizado, la posicidon del publico con respecto al tema a tratar, etc. se pueden
generar productos que resulten absolutamente inservibles.

Por todo esto hemos utilizado gran parte de este documento explicando la importancia de
realizar un estudio detallado sobre el usuario que utilizara el sistema. el entorno en que sera
usado, revisar cuidadosamente las especificaciones para los elementos tanto de software.
como de hardware, etc. Es decir, en otras palabras. es necesario seguir una metodologia que
abarque aquellos puntos que orienten al equipo de desarrollo a elaborar sistemas
multimedia de calidad. En el caso que aqui se presentd, consideramos que fue esta
informacién la que permitié obtener un sistema multimedia de calidad ¥ con nimero de
errores relativamente pequeiio, lo que implicé un menor costo en tiempo y dinero para
llegar a un producto final.

En el Capitulo 4 mostramos el desarrollo del sistema interactivo multimedia “De México al
Mundo”, el cual fue producido siguiendo una metodologia particular. Este desarrollo nos
permitié ejemplificar las bondades que ofrece el seguir una metodologia. v las ventajas que
se pueden obtener gracias a ella. Aunque puede parecer obvio, queremos remarcar que no
siempre es posible utilizar una misma metodologia, si no que, de acuerdo al sistema que se
va a elaborar, es preciso elegir una de las ya existentes y hacer los ajustes necesarios para
asi lograr la produccion de sistemas de calidad.

Finalmente. podemos afirmar que las aplicaciones Multimedia se han beneficiado. como
pocas, de los avances que la carrera tecnolégica ha originado. En un lapso muy breve
hemos podido pasar de imagenes reducidas, texto y sonidos simples; a aplicaciones que
integran videos de tamaifio considerable, canciones, o ambientes virtuales interactivos;
hemos presenciado la evolucién de las herramientas de autoria y de procesamiento de
imdagenes que nos permiten generar aplicaciones sofisticadas en tan sclo una fraccién del
tiempo que hasta hace poco era necesario.

"-‘I'A TESIS NO SALE
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Asi, el derroche tecnolédgico ha sido de tal magnitud. que sin percatarnos nos hemos alejado
del "qué™ queremos presentar, con qué objetivo y en qué contexto. para concentrarnos en el
“como” lo queremos presentar. Si bien esta estrategia ha funcionado en un contexto de
novedad constante. donde los usuarios siguen a las aplicaciones mas por sus novedades de
interaccidn que por sus contenidos, se debe estar conciente de que la tendencia empieza a
cambiar. En efecto, los videos en computadora. los sonidos, las animaciones, los paseos
virtuales. etc. son herramientas que cada vez impactan menos a los usuarios finales, quienes
viven inmersos en un mundo predominantemente visual.

Ante esta situacion. podemos esperar a que la tecnologia nos brinde nuevos y asombrosos
mecanismos de interaccion (monitores holograficos con despliegue en tres dimensiones.
ambientes y personajes virtuales graficados en tiempo real con alta definicidon. interfaces
multi-modales capaces de reconocer a un usuario particular y adaptarse a él, sensores
corporales y realidad virtual inmersiva de bajo costo, etc.)

Sin embargo, quiza sea el momento de retomar las preguntas de ;Qué se quiere transmitir?
LA quién queremos transmitir el mensaje? ;Lo conocemos? Y a partir de ellas, establecer
nuevos modos y formas de hacer Multimedia, esta vez, con un mejor control de la tentaciéon
tecnologica, sustituido por una mas clara idea de que se quiere decir, y como.
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Apéndice A. Criterios ergonémicos

A continuacion se mencionan los criterios ergondémicos desarrollados por Scapin y Bastien
(1997). Dichos criterios sirven como una guia de evaluacion y desarrollo para cualquier
interfaz-usuario.

1. Guia

La guia del usuario se refiere a los medios disponibles para aconsejar, orientar. informar,

instruir y guiar a los usuarios a través de su interaccién con la computadora (mensajes,
alarmas, etiquetas, etc.).

El criterio de guia esta dividido en cuatro sub-criterios:

a)

b)

<)

d)

Incitaciéon. Se refiere a los medios disponibles para llevar a los usuarios a la
fabricacidon de acciones especificas, sea una entrada de datos u otras tareas. Asi
mismo. este criterio se refiere a todos los medios que ayudan a los usuarios a
conocer las alternativas posibles y aquellas que le ayudan a identificar el lugar
donde se encuentra dentro de la aplicacion.

Agrupaciéon/distincién entre elementos. Concierne a la organizacidn visual de
campos de informacién. Toma en cuenta la topologia. distribucién y caracteristicas
basicas de los datos desplegados. El agrupamiento o distincién de elementos puede
ser realizado en base a dos criterios diferentes: la agrupacion/distincion por
localizacién y agrupacion/distincién por formato.

Retroalimentacion inmediata. Se refiere a las respuestas que el sistema brinda para
cada accién del usuario.

Legibilidad. Concierne a las caracteristicas de la informacién en pantalla que
puedan facilitar o dificultar su lectura (caracteres brillantes. contrastes entre letra y
fondo, tamario de las letras, espacios entre palabras. parrafos, etc.).

2. Carga de Trabajo

Concierne a todos los elementos de la interfaz que juegan un papel en la reduccion de'la

carga perceptual y cognoscitiva del usuario, y en el incremento de eficiencia del
dialogo. .

Se divide en sub-criterios:

a)

Brevedad. Se refiere a la carga de trabajo perceptual y cognoscitiva para entradas y
salidas individuales, y para un conjunto de entradas (conjunto de acciones
necesarias para realizar una meta o tarea). La brevedad corresponde a la meta de
limitar la lectura y entrada de la carga de trabajo, y el nimero de acciones a seguir.
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e Consicion. Concierne a la carga perceptual y cognoscitiva para entradas y
salidas de informaciéon. Por definicion, este criterio no toma en cuenta la
retroalimentacion de los mensajes de error.

® Acciones minimas. Concierne a la carga de trabajo con respecto al nimero de
acciones necesarias para completar una meta o tarea. Se busca limitar lo mas
posible los pasos que el usuario realiza en una tarea.

b) Densidad de la informacién. Concierne a la carga de trabajo del usuario desde un

punto de vista perceptual y cognoscitivo ocasionada por los grupos de elementos y
no por elementos asilados como en el caso de brevedad.

3. Control Explicito

Concierne al procesamiento por parte del sistema de acciones explicitas del usuario. asi
como el control que debe tener el usuario sobre el proceso.

a)

b)

Acciones explicitas del usuario. Se refiere a las relaciones entre el procesamiento de
la computadora y las acciones de los usuarios. Esta relacién debe ser explicita, esto
es. que la computadora, debe procesar solamente aquellas acciones solicitadas por el
usuario y solo cuando se necesiten.

Control del usuario. Se refiere al hecho de que los usuarios siempre tendran el
control del procesamiento del sistema (como interrrumpir. cancelar. pausar v
continuar). Cada accién posible por un usuario sera anticipada, proporcionando las
opciones apropiadas.

4. Adaptabilidad

La adaptabilidad de un sistema se refiere a su capacidad para comportarse de manera
contextual y de acuerdo a las necesidades y preferencias del usuario.

a)
b)

Flexibilidad. Es la capacidad de la interfaz para adaptarse a las necesidades
particulares de los usuarios.

Experiencia del usuario. Se refiere a los medios disponibles para tomar en cuenta el
nivel de experiencia del usuario.

S. Manejo de errores

Se refiere a los medios disponibles para prevenir o reducir errores y recuperarlos a partir de
cuando ellos suceden. Los errores se definen en este contexto como: entrada de datos
invalidos, formatos invalidos en la entrada de datos. sintaxis de comando incorrecta, etc.

a)

b)

Proteccidon contra errores. Se refiere a los medios disponibles para detectar y

prevenir errores en la entrada de datos, errores en los comandos o acciones como
consecuencia destructivas.

Calidad en los mensajes de error. Se refiere a la frase y contenido de los mensajes
de error, esto es: relevancia, facilidad en la lectura y especificacion acerca de la
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naturaleza de los errores (formato. sintaxis) y las acciones necesarias para
corregirlos.

¢) Correccidn de errores. Se refiere a los medios disponibles para que los usuarios
corrijan sus errores.

6. Consistencia

Se refiere a la manera en que el disefio de una interfaz se mantiene para contextos similares,
y se diferencia para contextos diferentes.

7. Significado de cédigos

Califica la relacidén entre un término y/o un signo. y el objeto o comando al que hace
referencia. Los cédigos y nombres son importantes para los usuarios cuando existe una
relacién clara entre tales codigos y acciones.

8. Compatibilidad

Se refiere a la relacidn que existe entre las caracteristicas del usuario (memoria, capacidad
cognoscitiva, capacidad perceptual, experiencia, preferencias, etc.) y su tarea. (;,Qué hace?.

;Como lo hace?, ;Qué objetos utiliza?, ;En que momento?, etc.), con respecto a la
organizacidon de las entradas/salidas, y en el dialogo de la aplicacién.
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Apéndice B. Guién Técnico

SECCION

NOMBRE
DE LA
SECCION

DESCRIPCION

INTERFAZ

Principal

La pagina principal tiene movimiento
y sonido, se va construyendo poco a
poco, al mismo. tiempo que se escucha
el Huapango de Moncayo. Del lado
derecho se encuentran los accesos a
los diferentes rubros, en la parte
inferior se muestran las ligas que
llevan a la ayuda, los créditos y el
botén de salida del sistema. Como se
observa, los colores que se manejan
son los representativos de México y
las imdgenes representan a los
productos que se difunden.

01

Productos

Esta pagina es la de presentacion de
los productos, se encuentra dividida en
tres zonas principales, la superior que
es la zona de acceso a los otros rubros,
la zona izquierda que indica la
organizacion de los productos y la
zona central que es la parte en donde
se muestra la informacién. Existe otra
pagina entre la 01, y la 011 pero se
omitié en este documento debido a
que es igual que la 01, solo que en
lugar de organizar los productos en
orden alfabético se encuentran
ordenados de acuerdo a la
clasificacién de productos.

Es importante mencionar que la letra
seleccionada se muestra como
desactivada y las otras siguen
activadas.

e
e
= MINE0
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011

Productos

Esta pagina se encuentra organizada
igual que la 01, con la diferencia de
que, estd  péagina se rellena
dindmicamente con la informacidén
que extrae de la base de datos.

En esta pdgina lo tinico que cambia es
que se agrega un marco que encierra la
mayor parte de’la informacion, esto se
hizo para dar una mejor presentacién a
la seccién de informacién.

02

Productores

Esta pagina es la de presentacion de la
seccion de productores, se encuentra
organizada de igual manera que la
pagina de productos, la diferencia son
el color verde, las texturas y las
etiquetas de los botones. Entre la
seccion 02 y 021 también se encuentra
una pagina intermedia esta es
practicamente igual a la 02, solo que
muestra activado el boté de la letra
seleccionada y muestra la lista
correspondiente a dicha letra o letras.

021

Productores

Esta pagina se rellena en el momento
de la eleccion del productor, la
organizacion de esta pagina es la
misma que la 02.

03

Ferias

Esta pagina es la de presentacién de
las ferias realizadas. La organizacién
de esta pagina es la misma que las.
anteriores, la unica diferencia es que
en lugar de informacién en texto e
imagen, se muestra la informacién en
video que da la impresiéon de estar
dentro de una televisién, y el color
predominante es el azul, ademads esta
seccion cuenta con botones que
permiten al usuario detener o activar
el video correspondiente. El video que
se muestra es de presentacién a los
eventos.
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031

Ferias

En esta seccién el usuario puede elegir
que evento desea ver, ya que la 2da.
Ponencia se encuentra dividida en 4
secciones que a su vez se subdividen
en varios paneles. La organizacion de
la pantalla es la misma que en la
seccién de productos y productores.

0311

Feria

Esta pantalla es la que se muestra una
vez que el usuario eligié alguno de los
paneles de la seccion 031 y muestra el
video correspondiente.

032

Ferias

Esta pantalla muestra el tUnico video
correspondiente a la 4ta. Feria. Al
igual que los otros videos el usuario
puede parar o reproducir el video en el
momento que lo necesite.

3
ﬁ%:‘.:;.’o FERIAS

04

Juego

Esta es una ventana que se puede
activar desde cualquier pantalla en la
que se encuentre el usuario, es
importante mencionar que se abre una
ventana independiente al sistema, para
que el usuario pueda cerrarla sin
afectar su recorrido en el sistema. El
juego es un memora que muestra al
usuario iméagenes seleccionadas de
algunos de los productos, que ademds
produce el nombre de cada producto
en el momento que el usuario elige las
figuras correctas.
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05 Ayuda

La pagina de ayuda da una pequeiia
explicacion de cémo se utiliza el
sistema, y permite regresar a la pagina
principal, ademas de permitir elegir
salir del sistema.

06 Créditos

En esta péagina se muestran
créditos del sistema y se dan los
mismos accesos que en la seccién 05.

los

-4
re
Apéndice C. Listas Maestras
Lista Maestra de Imagenes
ARCHIVO Y - SECCION NOMBRE | RESOLUCION | DESCRIPCION
FORMATO
menu.gif 0,01,02,03, Fondo 681 x 488 La imagen representa el
031,032,0311 logotipo de los
05,06 agroproductos en
blanco y negro
logo_animado.gif 0, Logotipo 160 x 120 Es el mismo logotipo
: 01,02,03,031, que se encuentra en el
032,0311 fondo de la pantalla,
05,06 solo que este tiene
color y movimiento
letras_agroproductos.gif | O Titulo 300 x 88 Muestra el titulo del
sistema, de una forma
vistosa por sus colores
y tipo de letra
cuadros.gif 0 Moébdulos 89 x 90 La pantalla cuenta con

3 cuadros que muestran
una imagen
representativa de los
productos, productores
y las ferias.

Cada cuadro es de un
color diferente para
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ubicar mejor cada uno
de los médulos. Los
productos son de color
rojo. los productores de
color verde y las ferias
de color azul. el juego

lineas.gif

Curvas

351 x 265

Estas lineas unen a los
tres modulos con un
circulo.

Cada linea cuenta con
un color diferente al
igual que los cuadros

circulo.gif

Circulo

Esta imagen representa
a los agricultores

botones.gif

Texto

Cuenta con tres botones
que envian a lo que su

etiqueta indica que son:
ayuda. créditos y salida

textura_1.gif

01.02,03,031,
032,0311.011.
021

Textura_

1

586 x 114

Esta imagen se
encuentra en la parte
superior derecha de las
pantallas, sirve de '
fondo para los botones
de las 3 secciones.
Cada seccidn tiene esta
imagen de acuerdo al
color elegido

textura_2.gif

01.02.03.031,
032,0311,011,
021

Textura_

2

124 x 187

Esta imagen se ubica
en la parte izquierda de
la pantalla y muestra
imagenes y colores
para representar la

"seccidn en la que se

encuentran

marco.gif

Marco

Sirve para ubicar la
informacién mas larga
referente a los
productos

clasificacion.gif

01,02,031

Botones

151 x 27

Sirven para acceder a
las diferentes
clasificaciones de los
productos
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regresar.gif 01.02,011,021 | Regresar 151 x 27 Este boton se encuentra
en la parte inferior
izquierda de la pantalla
y sirve para regresar a
la pagina principal de
los niveles en que se
dividen las diferentes
secciones 01, 02,03
tele.gif 03,031,0311.0 | Televisidon 433 x 289 Esta imagen sirve de
32 marco para los videos
que se presentan
activa.gif 03,031,0311,0 | Play, stop 70 x 70 Estos botones sirven
32 para que el usuario
pueda detener o activar
los videos
Lista Maestra de Audios
No. ARCHIVO Y SECCION TIPO DURACION | CONTENIDO
FORMATO
1 huapango.wav 0o Fondo 3 min. Huapango de
Musical 1 Moncayo
2 carga.wav 04 Fondo 15 seg. sonido que representa
Musical 2 la carga de las
imagenes del
memorama
3 tuna.wav 04 Locucién 1 S seg. tuna
4 rambutan.wav 04 Locucién 2 5 seg. rambutdn
5 chocolate.wav 04 Locucidén 3 5 seg. chocolate
6 composta.wav 04 Locucion 4 5 seg. composta
7 cafe.wav 04 Locucién § 5 seg. café
8 sabila.wav 04 Locucién 6 10 seg. sabila
9 lombriz.wav 04 Locucién 7 10 seg. lombriz de tierra
10 jamaica.wav 04 Locucién 8 10 seg. jamaica
11 gerbera.wav 04 Locucién 9 5 seg. gerbera
12 venado.wav 04 Locucién 10 | 5 seg. venado
13 aplausos.wav 04 Fondo 20 seg. palmadas
musical 3
14 click.wav 04 Fondo 2 seg. produce un sonido de
musical 4 click al escoger las
imagenes en el
memorama
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Lista Maestra de Videos

ARCHIVO Y
FORMATO

SECCION

DURACION

RESOLUCION

CONTENIDO

sagar_000.mpeg

9.32 min.

320 x 240

Presentacion de los
eventos organizados.

sagar_001.mpeg

33.19 min.

320 x 240

Conferencia del panel
“experiencias
comerciales en América
latina™

(73]

sagar_002.mpeg

1.08 hrs.

Conferencia del panel
“experiencias
comerciales en América
latina™

sagar_003.mpeg

0311

23.06 min.

320 x 240

Conferencia del panel
—experiencias
comerciales en América
latina™

(9]}

sagar_004.mpeg

24.46 min.

N

0 x 240

Y
o]

Conferencia del panel
“vinculaciones
comerciales con paises
industrializados™

sagar_005.mpeg

47.26 min.

320 x 240

Conferencia del panel
“vinculaciones
comerciales con paises

.industrializados™

sagar_006.mpeg

53.23 min.

Conferencia del panel
“vinculaciones
comerciales con paises
industrializados™

sagar_007.mpeg

30.37 min.

Conferencia del panel
“vinculaciones
comerciales con paises
industrializados™

sagar_008.mpeg

26.22 min.

Conferencia del panel
“vinculaciones
comerciales con paises
industrializados™

10

sagar_009.mpeg

0311

39.34 min.

320 x 240

Conferencia del panel
“*vinculaciones
comerciales con paises
industrializados”

i1

sagar_010.mpeg

0311

31.26 min.

320 x 240

Conferencia del panel “la
revolucion verde
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industrial”

sagar_0Ol 1.mpeg

21.07 min.

320 x 240

Contferencia del panel —la
revolucidn verde
industrial”

sagar_012.mpeg

33.16 min.

320 x 240

Conferencia del panel ~la
revolucion verde
industrial™

sagar_013.mpeg

30.58 min.

Conferencia del panel “la
revolucién verde
industrial™

sagar_014.mpeg

17.23 min.

Conferencia del panel ~la
revolucion verde
industrial™

16

sagar_015.mpeg

19.09 min.

Conferencia del panel “la
revoluciéon verde
industrial™

17

sagar_016.mpeg

24.09 min.

Conferencia del panel
“inteligencia comercial™

18

sagar_017.mpeg

25.05 min.

Conferencia del panel
“inteligencia comercial™

19

sagar_018.mpeg

33.47 min.

Conferencia del panel
“inteligencia comercial™

sagar_4taferia.
mpeg

41.17 min.

Presentacion de la 4ta.
Feria.
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