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Introduccion

Si bien, el término Experiencia de Usuario es una denominacién
reciente, la disciplina y el sector profesional a los que designa tienen
varias décadas de historia.

Los primeros en tomar conciencia de la importancia de estudiar la
relacion entre personas y ordenadores fueron los miembros de la
comunidad cientifica, dando origen a una nueva area de estudio
denominada Interaccion Persona-Ordenador (HCI, Human-
Computer Interaction) inicialmente como un area de especialidad
en ciencias de la computaciéon que abarca la ciencia cognitiva

y la Ingenieria de Factores Humanos (HFE Human Factors
Engineering) es decir, una recopilacién de informacién sobre las
caracteristicas humanas, habilidades y limitaciones respecto al uso
de aplicaciones, realizacion de tareas y su entorno.

(YuHassan, 2015, p.5)

El no tener presentes estos conceptos al momento de disefiar, puede
ocasionar sintomas como frustracién entre los usuarios que utilizan
cualquier producto; este es el caso de los usuarios que navegan el
portal de Rendicién de Cuentas y resultados de fiscalizacién (RC) del
Instituto Nacional Electoral (INE) obligaindolos a abandonar el sitio;
razon que deberia motivar a las nuevas generaciones de disefio a tomar
en cuenta al usuario y no sélo preocuparse por el disefio de interfaz del
sitio web que se esta desarrollando.

A menudo se producen malos entendidos sobre lo que puede y
debe contribuir un disefiador grafico al disefio de interfaz: suele ser
comun la idea de que el disefio grafico consiste tan solo en crear

4 ({3 2L 4 . . .
graficos para “vestir” el cddigo de la interfaz; se considera que esta
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fase de “disefo visual” de decoracion ocurre al final del proyecto.

(Wood, 2015, p.10)
En la mayoria de los casos el disefiador no esta consciente del nivel de
interaccion, usabilidad y accesibilidad del sitio que esta realizando, lo
cual se ve reflejado en la cantidad de tiempo que un usuario pasa en la
pagina y el numero de usuarios que regresan a la pagina web o portal.
El disefio grafico no consiste en proyectar imagenes a través de la
imagen, sino en disefiar una comunicacion visual eficaz.

El rol que desempena el Disefiador de Experiencia de Usuario dentro
del disefio de software puede ser visto como un proceso comunicativo,
inspirado en el modelo de comunicacién de Shannon-Weaver. Es decir,
el disefiador se convierte en un mediador entre:

1. Las necesidades comunicativas que establece la persona o
institucion que solicita o encarga el producto (clientes).

2. Las necesidades informativas y funcionales de las personas que
van a usar el producto (usuarios).

En cualquier interfaz, la estética es una parte integral de la experiencia
de los usuarios: les guia hacia las interacciones clave de la interfaz y les
permite alcanzar sus objetivos por medio de los mecanismos basicos
de elaboracién de conocimiento, desde la percepcion, la memoria y el
aprendizaje, hasta la formacion de conceptos y razonamiento logico.

Actualmente el INE ha comenzado a preocuparse por la Experiencia
de Usuario en sus portales y sistemas, en respuesta a la necesidad de
crear interfaces libres de desorden y con un nivel de interacciéon mucho
mas alto.

Una pagina web o portal debe tomar en cuenta las buenas practicas
de Experiencia de Usuario es decir ciertas consideraciones durante
el disefio de interfaz como: Etiquetas de grupo con sus entradas,
etiquetas de alineacion superior, el uso de asterisco (*), alineacion
de columnas etc.

(Coyle, 2016)
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Lo que tienes que saber de Experiencia de
Usuario - UX

“Sabia que el camino del progreso no es ni rapido ni facil”
Marie Curie

En este primer capitulo se hablara de la historia, conceptos basicos

y los perfiles que intervienen en el disefio de interfaz basado en la
Experiencia de Usuario o como se le conoce en inglés User Experience
(UX).
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1.1 Historia de Experiencia de Usuario - UX

La Experiencia de Usuario es un campo de estudio relativamente
nuevo, sin embargo, sus inicios se remontan a la revolucién industrial
de finales del siglo XIX y principios del siglo XX.

En los primeros dias de UX, la participacion del gobierno

ocurri6é como resultado de una necesidad gubernamental
especifica o con organizaciones gubernamentales proveedoras de
financiamiento de la investigacion e innovacién. En los préximos
anos el gobierno detecto los beneficios de UX en sus sistemas.
Beneficios frecuentemente relacionados con seguridad, exactitud y
productividad.

(Buie E. y Murray D, 2012, p.7)

En ese momento, las corporaciones estaban creciendo, la mano de
obra calificada estaba disminuyendo, y los avances en la tecnologia
de la maquina estaban inspirando a la industria para empujar los
limites de lo que el trabajo humano podria hacer posible.

Los pioneros en hacer el trabajo mucho mas eficiente, productivo y
rutinario fueron Frederick Winslow Taylor y Henry Ford. Por otra
parte, estos personajes fueron criticados por deshumanizar a los
trabajadores en el proceso y tratar a las personas como engranajes
en una maquina, sin embargo, fue la investigacion que realizd
Taylor sobre la eficiencia de las interacciones entre los trabajadores
y sus herramientas la que hoy en dia es considerada como base del
pensamiento actual de los profesionales de UX.

La primera mitad del siglo XX también vio un cuerpo emergente de
investigacion en lo que mas tarde se convirtié en los campos de los
factores humanos y la ergonomia. Motivados por la investigacion en
Aeromedics en la Primera y Segunda Guerra Mundial.

A mediados del siglo XX, la eficiencia industrial y el ingenio

humano estaban logrando una relacién mas armoniosa en
lugares como Toyota, donde el Sistema de Produccién Toyota
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siguid valorando la eficiencia, pero traté a los trabajadores como
contribuyentes clave para un proceso continuamente mejorado.
Uno de los principios basicos de la filosofia de Toyota era el “respeto
por la gente”, y resultd en involucrar a los trabajadores en la solucion
de problemas y la optimizacion de los procesos de los que formaban
parte.

A la par, el disefiador industrial Henry Dreyfuss escribid el libro de
Disefo para Personas, en donde escribio:

“Cuando el punto de contacto entre el producto y el pueblo se
convierte en un punto de friccidn, entonces el disennador ha
fracasado. Por otro lado, si las personas se sienten mads seguras,
comodas, mas ansiosas de comprar, mas eficientes o simplemente
mas felices por el contacto con el producto, entonces el diseiador
ha tenido éxito”.

Muchas de las primeras victorias en el disefio de computadoras
para uso humano provienen de PARC, un centro de investigacion
de Xerox fundado a principios de los aflos 1970 para explorar las
innovaciones en la tecnologia del lugar de trabajo.

A mediados de los afos setenta produjo muchas convenciones de
interfaz de usuario que todavia se utilizan hoy en dia: la interfaz
grafica de usuario, el ratén y los graficos de mapa de bits generados
por computadora. Por ejemplo, el trabajo de PARC influyé mucho
en la primera interfaz grafica de usuario disponible comercialmente:
el Apple Macintosh.

El término experiencia de usuario probablemente se originé en la
década de 1990 en Apple cuando el psicdlogo cognitivo Donald
Norman se uni6 al personal.

Con el auge de la computacion personal en los afios 80 y luego en la
Web en la década de 1990, muchas de estas tendencias convergieron
entre si. Las interfaces graficas de usuario, la ciencia cognitiva y el
disefio para y con la gente se convirtieron en la base para el campo

15



de la Interaccion Hombre - Computadora (HCI).
(Buley L., 2013)

La invencion de la Interfaz Grafica de Usuario (GUI) y asociado
con conceptos de ventanas multiples, menus, widgets, iconos,
ratén abrio el camino para mas sistemas sofisticados. Mientras que
GUI introdujo mas opciones y control para el usuario, también
incrementd el uso y complejidades de disefio requiriendo mucha
mas atencion en HCI. Como resultado los gobiernos construyeron
prototipos y sistemas con énfasis en HCI. Las principales metas de
los sistemas incluian facilidad, rapidez y precisiéon para competir
con la lista de manual de produccioén.

(Buie E. y Murray D. 2012, p. 16)

Don Norman
en Apple

% — .’ | Celular,
O = \ E_ La Red de

7 las Cosas
Sistema de C? y Mas Alla l{'
produccion Computadora - |
: Toyota Personal \
Era de la maquina . Ciencia
/ Taylorismo Cognitiva
) La
/ \ | Web
1900s 1920s 1940s 1960s 1980s 2000s

Imdgen 1. Linea del tiempo UX
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1.1.1 Experiencia de Usuario

Para entender mas sobre UX es importante definir este concepto,

el libro Disefio de Experiencias de Usuario define UX como un
conjunto de métodos aplicados al proceso de disefio de experiencias
interactivas. Lo cual anima al disefiador interactivo a hacer de la
calidad de la experiencia de los usuarios su principal preocupacion.
(Allanwood y Beare, 2015, p.14)

La experiencia es critica, para determinar qué tan afectuosamente

la gente recuerda sus interacciones. ;En general la experiencia fue
positiva, o fue frustrante y confusa? Cuando nuestra tecnologia
doméstica se comporta de una manera no interpretable, podemos
llegar a sentirnos confundidos, frustrados e incluso enojados.
Cuando hay comprension, puede conducir a una sensacion de
control, dominio e incluso de orgullo. La cognicién y emocién estan
estrechamente entrelazados, lo que significa que los disefiadores
deben disefiar teniendo en cuenta estos conceptos en mente.

Cuando interactuamos con un producto, necesitamos saber cémo
funciona. Esto significa, descubrir que hace, como funciona y que
operaciones es posible realizar. A esta etapa se le conoce como
descubrimiento.

En términos de Disenio de Experiencia de Usuario (UXD) un disefio
solo triunfa cuando satisface las necesidades del cliente que lo ha
encargado y proporciona una buena experiencia a los usuarios
destinatarios.

El Disefio de Experiencias de Usuario requiere un buen equilibrio
entre lo que es bueno para el usuario y lo que se puede lograr dentro
de los limites de tiempo, presupuesto y la falta de otros recursos. En
general, requiere un esfuerzo en equipo porque lo necesario para
brindar a los usuarios una buena experiencia no se ve a simple vista
y puede requerir a expertos en diferentes areas.

(Norman, 2013, p. 10-12)
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1.2 Conceptos basicos de UX

1.2.1 Usabilidad

“La usabilidad esta basada en la naturaleza humana. La tecnologia cambia
muy rapido, pero la naturaleza humana cambia muy despacio. Por tanto, las
mismas cosas que nos confundian hace diez afios siguen confundiéndonos

»

hoy”.
Nielsen J.

La usabilidad es un atributo de calidad de un producto que se refiere
sencillamente a su facilidad de uso. La usabilidad comienza cuando

el disefo facilita los objetivos del usuario, lo que genera confianza y
aumenta su nivel de confort. A cambio el cliente puede capitalizar una
experiencia de usuario positiva convirtiendo esta satisfaccion en ventas
0 visitas.

Por ejemplo, podemos decir que una aplicaciéon maévil para invertir

en bolsa sera usable si resulta facil de usar para inversores y con el
propdsito de operar en los mercados, no necesariamente para otro tipo
de usuarios ni propdsitos.

La usabilidad puede ser medida de dos maneras una de estas es por
medio de la dimension objetiva y por la dimension subjetiva.

La dimension objetiva es la que se puede medir mediante la
observacion. Esta toma en cuenta los atributos de:

Facilidad de aprendizaje. Responde a la facilidad con la que los
usuarios realizan tareas basicas la primera vez que se enfrentan a la
interfaz.

Eficiencia. Una vez que los usuarios han aprendido el
funcionamiento bésico del diseno, ;cuanto tardan en la realizacion

de tareas?

Cualidad de ser recordado. Cuando los usuarios vuelven a usar el
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disefio después de un periodo sin hacerlo, ;cuanto tardan en volver
a adquirir el conocimiento necesario para usarlo eficientemente?

Eficacia. Durante la realizacion de una tarea, ;cuantos errores
comete el usuario?, ;cémo de graves son las consecuencias de
esos errores?, ;como de rapido puede el usuario deshacer las
consecuencias de sus propios errores?”

La dimension subjetiva se basa en la percepcion del usuario, es
decir, la satisfaccion con la que el usuario realizo la tarea. ;Le resulto
agradable y sencillo?

(YuHassan y Fernandez, 2004, p.9-10)

1.2.2 Accesibilidad

La accesibilidad es un atributo del producto que se refiere a la
posibilidad de que pueda ser usado sin problemas por el mayor
numero de personas posibles, independientemente de las limitaciones
propias del individuo o de las derivadas del contexto de uso.

Disefar productos accesibles no significa disefiar para todos, ya que
los productos suelen estar ideados para audiencias especificas.

Un producto accesible debe ser:
Perceptible. La informacion y los componentes de la interfaz de
usuario deben ser mostrados a los usuarios de forma que puedan

percibirlos.

Operable. Los componentes de la interfaz de usuario deben ser
manejables.

Comprensible. La informacion y las diferentes opciones deben ser
faciles de entender.

Robusto. Maximizar la compatibilidad con actuales y futuros
agentes de usuario, incluyendo tecnologias de asistencia o
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productos de apoyo.
(YuHassan y Fernandez, 2004, p.330-344)

1.2.3 Arquitectura de Informacion

El término arquitectura de informacién fue originalmente acufiado
por Richard Saul Wurman en 1975, y definido como:

“El estudio de la organizacion de la informacion con el objetivo
de permitir al usuario encontrar su via de navegacion hacia el
conocimiento y la comprension de la informacion”

Sin embargo que la razén por la que no se puede servir una sola
definicion, todo-poderosa, de propdsito general es una pista para
entender por qué es tan dificil disefiar buenos sitios web. Ya que se
habla de los desafios inherentes al lenguaje y a la representacion.
Ningtin documento representa de manera completa y exacta el
significado deseado de su autor. Ninguna etiqueta o definicién
totalmente capta el significado de un documento. Y ningtn
lector experimenta o entiende un documento en particular o una
definicion o etiqueta de la misma manera. La relacion entre las
palabras y el significado es dificil en el mejor de los casos.
(Morville y Rosenfeld, 2006, p. 3-4)

Otras definiciones de Arquitectura de informacion:
1. El disefio estructural de entornos de informacién compartidos.

2. La combinacidén de sistemas de organizacion, etiquetado,
busqueda y navegacion dentro de sitios web e intranets.

3. El arte y la ciencia de formar productos de informacion y
experiencias para apoyar Usabilidad y capacidad de busqueda.

4. Una nueva disciplina y comunidad de practica se centrd en traer

principios de Disefio y arquitectura al paisaje digital.
(Morville y Rosenfeld, 2006, p. 4)
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En resumen se puede definir la arquitectura de informacién como:

El arte, la ciencia y la practica de disenar espacios interactivos
comprensibles, que ofrezcan una experiencia de uso satisfactorio
facilitando el encuentro entre las necesidades de los usuarios y los
contenidos y/o funcionalidades del producto.

(YuHassan y Fernandez, 2004, p.14)

1.2.4 Diseno centrado en el usuario

El Diseno Centrado en el Usuario o DCU (UCD, User-Centered
Design) hace referencia a una vision o filosofia del disefio en la que
el proceso esta conducido por informacién acerca de la audiencia
objetiva del producto.

La principal diferencia del DCU frente a otros enfoques es que su
proceso no es secuencial o lineal, sino que presenta ciclos en los que
iterativamente se prueba el disefio y se optimiza hasta alcanzar el nivel
de calidad requerido.

En el proceso de DCU podemos diferenciar entre las siguientes
etapas:

Planificacion / Investigacion: Se define conceptualmente el
producto con base a la investigacion de la audiencia objetiva
(necesidades, motivaciones, caracteristicas, habitos, modelo mental,
actividades...) y al analisis competitivo (qué otros productos existen
con audiencias y funciones similares).

Disefio / Prototipado: Se toman decisiones de disefio partiendo de
su dimensiéon mads general (arquitectura de informacién y disefio de
interaccion) hasta su dimension mas especifica (disefio grafico en
detalle y micro-interacciones). Estas decisiones se documentan y se
prototipan con objetivos de evaluacion.

Evaluacion: Aquellas decisiones de disefio y procesos criticos del
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producto se ponen a prueba mediante métodos de evaluacion que
pueden involucrar a usuarios.

Implementacion: Una vez el disefio ha alcanzado el nivel requerido
de calidad, se procede a su implementacion o puesta en produccion.

Monitorizacion: Una vez lanzado el producto se estudia el uso que
de él hacen los usuarios, con el fin de identificar oportunidades de
mejora.

(YuHassan y Fernandez, 2015, p.16)

1.3 Equipo de Experiencia de Usuario en el Instituto
Nacional Electoral

“El disefo de interfaces de usuario une a un equipo de especialistas para
crear una experiencia interactiva satisfactoria para el usuario”

Jorge Frascara

Disefiar una interfaz es un proceso complejo en el que estan
implicados el equipo de disefio’, los usuarios objetivo y el cliente. Se
trata de un proceso iterativo, que incluye fases de investigacion de
usuarios, ideacion, pruebas, construccion y mas pruebas.

(Wood, 2015, p. 10)

22



Investigacion Pruebas Pruebas Pruebas

EL USUARIO

Imdgen 2. Diagrama del Equipo de Disefio

! En este diagrama, la altura de los circulos coloreados representa las especialidades de disefio que lideran y apoyan en cada parte del proceso. Este diagrama muestra
donde deberian utilizarse las funciones de comunicacion visual del disefiador grafico. Tal como puede verse, no es al final del proceso de disefio de interfaz.



El equipo de disefio de interfaces del INE cuenta con diferentes
perfiles los cuales contribuyen de una manera distinta. El equipo esta
conformado de la siguiente manera:

Arquitecto de la informacion. Define la estructura interactiva.

Analista de experiencia de usuario. analiza el contenido dentro del
portal.

Disenador de experiencia de usuario. hace la interfaz util tanto para
el cliente como para el usuario.

Disefnador grafico. da forma a la accesibilidad estética de la interfaz.

Programador. escribe el lenguaje de mercado front-end y el cédigo
back-end.
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Metodologias: Scrum y
Garret



Metodologias: Scrum y Garret

En este capitulo se daran a conocer las metodologias que se usaran
para desarrollar el proceso de redisefio del portal de Rendicién de

Cuentas.
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En el afio 2000 Jesse J. Garrett, desarrollé un modelo que cubre las
etapas de desarrollo de un sitio web el cual llamé “Los Elementos de la
Experiencia de Usuario” (2002) el cual esta dividido en cinco planos y

dos dimensiones.

Del lado izquierdo encontramos la dimensién Web como interfaz
de software o Producto como funcionalidad, es decir, lo que el

« b2 . . . .
producto “hace”. Las reacciones del sistema tras las interacciones o
contenido ingresado por el usuario.

Ejemplo: Todo lo que ocurre, por delante y por detras del sistema,
cuando le das “Me gusta” a un post en Facebook.

Del lado derecho encontramos la dimensiéon Web como sistema de
hipertexto o Producto como informacidn, es decir, la informacién
que se requiere presentar, en contexto, para poder entender y
utilizar correctamente las funciones.

Ejemplo: La palabra “Me gusta” del botén de Facebook, “like” en

inglés y “Je aime” en francés.
(Equipo UX Hint, 2017, p. 4)
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Los cinco planos o niveles de evolucidon de una experiencia de
usuario cuentan con dimensiones de funcionalidad e informacion.
Estos planos se leen de abajo hacia arriba.

1. El Plano de Estrategia. Es similar para ambos lados de la
dualidad. Se deben de cubrir las necesidades del usuario, al
mismo tiempo que se cubren los objetivos del sitio (vender, dar
informacidn, crear comunidades, etc.)

2. El Plano de Alcances. Del lado del software el alcance es
determinado conociendo las especificaciones funcionales del
sistema, es decir un registro detallado de las caracteristicas y
operacion.

Del lado de la informacion, en el plano de alcance se determinan los
requerimientos de contenido.

3. El Plano de Estructura. Si estamos creando un sitio de software
el enfoque estara en el disefio de interaccion.

En el dado del hipertexto esta la Arquitectura de Informacién, que
consiste en la presentacion de los componentes dentro del espacio
web: estructura, contenido, titulos, vocabularios controlados.

4. El Plano de Esqueleto. Para hipertexto y software se requiere

un disefo de la informacion, que es una forma de presentar la
informacion de manera que se facilite su comprension. Del lado del
software se realiza un disefio de interface y del lado del hipertexto
se realiza un disefio de navegacion.

5. El Plano de Superficie. De ambos lados de la dualidad se realiza
el disefio visual. Resulta muy comun que se parta del disefio visual y
luego se realice la estructura lo cual es un grave error y lo podemos
ver en decenas de sitios.

(Arizpe, 2014)

Para complementar el proceso de disefio web se hace mencion de la
metodologia Agile Scrum, no sin antes mencionar la Metodologia
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Proyectual que propone Bruno Munari en su libro Cémo nacen los
objetos (1983) en donde menciona que en el campo de disefio no es
correcto proyectar sin método.

Al igual que en la metodologia propuesta por Garret, “el método
proyectual consiste simplemente en una serie de operaciones
necesarias, dispuestas en un orden logico dictado por la experiencia.
Su finalidad es la de conseguir un maximo resultado con el minimo
esfuerzo.

El método proyectual para el diseiador no es algo absoluto y
definitivo; es algo modificable si se encuentran los valores objetivos
que mejoren el proceso. Y este hecho depende de la creatividad del
proyectista que, al aplicar el método no bloquean la personalidad
del proyectista, sino, que, al contario, le estimulan al descubrir algo,
que, eventualmente, puede resultar util también a los demas.
(Munari, 1981, p.35 - 37)

En breve se hara mencion de algunas de las etapas que Munari
propone y coinsiden con la metedologia de Garret.

¢ Definicion del problema

« Recopilacién y analisis de datos
» Modelos

o Verificacion

» Bocetos

Por otro lado, Scrum® es una metodologia utilizada para la gestion
de proyectos, la cual se basan en los siguientes principios:

« Su marco de trabajo proporciona una serie de herramientas
y roles para, de una forma iterativa, poder ver el progreso y

los resultados de un proyecto.
« Se basa en la limitacion del trabajo en curso (Work In

2 Metodologia utilizada para la gestion de proyectos.
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Progress) y en que no se deberia empezar con algo nuevo
hasta que un bloque de trabajo anterior haya sido entregado
o se haya pasado a otra funcion posterior de la cadena.

« El software que funciona, frente a la documentacion
exhaustiva.

« La colaboracién con el cliente, por encima de la negociacion
contractual.

o La respuesta al cambio, por encima del seguimiento de un
plan.
(Gidea Online Consulting, 2002)
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2.1 Requerimiento
Durante esta etapa se trata de obtener la mayor cantidad de
informacion posible y necesaria para el proyecto a realizar, tanto acerca
del cliente como de los usuarios. El correcto balance entre demandas y
necesidades de unos y otros es lo que lleva al éxito el producto a crear.
Informacion relacionada con el proyecto
Definir las necesidades generales del proyecto.
Definir la tematica general del producto a realizar o redisefar.

Definir los objetivos de los clientes o emisores con el producto.

Definir la intension comunicativa del producto (Informar,
entretener, alertar).

Definir la tipologia de producto que se desea.

Definir de manera general a los usuarios del producto, su
contexto de uso, y los contenidos que tendra el mismo.

En caso de estar rediseiiando un producto

Realizar un analisis del uso del mismo (Ejemplo: Logs, Google
Analytics).

Realizar una evaluacion del producto existente para determinar su

calidad.
(Ronda, 2013)
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2.2 Diseno

Es la etapa en la que se plasman los resultados de la etapa anterior,
ahora con todos los requerimientos técnicos con el fin de que sean
comprendidos por usuarios, cliente y el resto del equipo de trabajo.

Definir la estructura del producto (taxonomia y diagramas de
organizacion o blueprints).

Definir el funcionamiento del producto (diagramas de
funcionamiento).

Definir las pantallas del producto (diagramas de presentaciéon o
wireframes).

Definir los servicios y funcionalidades que tendra el producto.
Definir las etiquetas del producto (labeling).

Crear prototipos de bajo y alto nivel.
(Ronda, 2013).

2.2.1 Diagrama de flujo

Diagrama de flujo. Es una herramienta que ayuda a visualizar el
flujo de un sistema interactivo estos permiten al equipo desarrollar
y perfeccionar la arquitectura subyacente.

Los diagramas ofrecen una buena manera de analizar los escenarios
interactivos y eliminar los problemas potenciales en una fase
temprana.

(Allanwood y Beare, 2015, p.149)
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Imdgen 5. Ejemplo de Diagrama de flujo

2.2.2 Wireframe y Mockup

Es un prototipo o maqueta es un modelo de un disefio interactivo que
puede utilizarse como base para desarrollar mejoras en el disefio.

Los prototipos pueden ser de baja fidelidad (Wireframe), son los
que se ven y se perciben como una version del disefio realizada en
el cuaderno de bocetos; o pueden ser de alta fidelidad (Mockup),
en cuyo caso simularan el aspecto y la percepcion del disefio final
sugerido. En el desarrollo de un proyecto, los prototipos deben
crearse lo antes posibles y probarse minuciosamente para aportar
confianza en las cosas que funcionan y revelar las que no.
(Allanwood y Beare P. 2015, p.152)
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Imdgen 6. Ejemplo de Wireframe

Imdgen 7. Ejemplo de Mockup
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2.3 Pruebas de usabilidad

La usabilidad consiste en medir la facilidad con la que el usuario puede
lograr un objetivo como entrar en un edificio, rellenar una banera con
agua o pedir una pizza en linea. Es una medicién subjetiva porque los
niveles de usabilidad dependen del usuario y del contenido que esta
usando. También es una medicién comparativa porque pretende ver
los niveles de usabilidad de varios disefios logran el mismo objetivo
para los usuarios.

Las pruebas de usabilidad se realizan para descubrir la eficacia
funcional de los disefios sin tener en cuenta la experiencia de
usuario mas amplia.

Es importante que los disefios funcionen para los usuarios de
manera practica y eficiente, pero también es importante reconocer
que los métodos de usabilidad son s6lo una herramienta en el
proceso de disefio.

Los disefiadores deben equilibrar la necesidad del usuario de
estimulacion, reto, descubrimiento y diversion con la utilidad y la
conformidad.

(Allanwood y Beare, 2015, p.82)

2.3.1 Thinking aloud

Es un test en el que se le pide al participante que use un sistema
mientras piensa continuamente en voz alta, verbalizando sus
pensamientos mientras se mueve por la interfaz de usuario.

Para realizar un test de usabilidad thinking aloud (Pensar en voz
alta) sélo necesitas hacer tres cosas:

1. Localizar usuarios representativos.

2. Darles tareas relevantes.
3. Callarte y esperar a que los usuarios hablen.
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Este método ayuda a descubrir lo que piensan los usuarios de tu
disefio; en concreto te permite escuchar sus mal entendidos, que
derivaran en recomendaciones de redisefio e incluso en aprendizaje
de porqué algo de la interfaz es incorrecto o facil de usar.

Los beneficios mas destacados del thinking aloud son:

Barato. No precisa aparatos especiales. Simplemente te sientas
junto al usuario y tomas notas de lo que diga. Lleva un dia tomar
datos de unos 5 participantes, que es todo lo que se necesita para
conseguir los comportamiento mas importantes.

Robusto. La mayoria de quienes proporcionan servicios de
usabilidad estan pobremente formados en la materia y carecen
de metodologias adecuadas, por eso, a no ser que obligues a

los participantes a decir lo que ta quieres, obtendras buenos
resultados aunque el test esté pobremente realizado. Al contrario
que en los estudios cuantitativos, donde el mas pequeiio error,
inutiliza un estudio o hace que se malinterpreten los resultados.

Flexible. Puedes usarlo en cualquier fase del ciclo del producto,
desde prototipos iniciales a aplicaciones completamente
terminadas. Esta preferentemente ideado para proyectos

agiles. Puedes usarlo en proyectos de cualquier tecnologia y en
cualquier tipo de interfaz de usuario.

Facil de aprender. Tener un especialista en usabilidad es lo
mejor, pero los equipos pequenos pueden beneficiarse si los
disenadores hacen ellos mismos sus propios test de usuario.
(Nielsen, 2012)
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Portal de Rendicion de Cuentas y Resultados de
Fiscalizacion

Ya que se han definido los conceptos basicos de Experiencia de
Usuario y definido los pasos a desarrollar para realizar el redisefio de
las pantallas de Inicio y Consulta por Candidatos del portal de RC es
necesario mencionar las caracteristicas y el objetivo que el Instituto ha
desarrollado.
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La finalidad del portal es proveer informacion de las operaciones
que los sujetos obligados registran en los sistemas de contabilidad
en linea de los procesos electorales normal y extraordinario de
precampafa y campafa y su ejercicio ordinario cumpliendo asi con
el principio de Maxima Transparencia.

Se pretende que el portal de Rendicién de Cuentas se actualice de
manera automatica, considerando las versiones actualizadas que

se encuentren en operacion, es decir, como se vayan incorporando
los procesos electorales normales, extraordinarios y los ejercicios
ordinarios en los Sistemas de Fiscalizacion, debera reflejarse la
informacion actualizada para todos los apartados y secciones segun
corresponda en dicho portal, exceptuando la informacion que por
su naturaleza se actualiza de manera manual.

(INE, 2017)

En esta tesina se propone analizar y redisenar dos de las pantallas mas
relevantes dentro del portal de RC: La pantalla de Inicio y la pantalla
de Consultar por candidato.

La pantalla de Inicio es el primer vistazo al portal en donde el usuario
interactda; es una invitacion para que él permanezca ahi.

Mientras que la pantalla de Consultar por Candidato, representa el
sostén del sistema ya que ahi el usuario realiza la busqueda de los
ingresos y gastos que realizan los partidos politicos, precandidatos,
aspirantes, candidatas y candidatos independientes.
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Pantalla de Inicio del Sistema

De acuerdo con la Unidad Técnica de Fiscalizacion (UTF) el menu
de la pantalla de Inicio del sistema debera estar conformado por los
siguientes contenidos:

Inicio. Al darle clic a esta opcidn, dirigira al usuario a la pagina
principal del portal sin importar la ubicacion del portal que se esta
visualizando.

(INE, 2017)

Informacion general
Contara con el subment que se describe a continuacion:

« Responsable de finanzas

« Procedimientos sancionadores

« Reglamentos, acuerdos y disposiciones.
Elecciones vigentes
Al dar clic en esta opcidn, se desplegara el subment, el que
estd integrado por los procesos electorales vigentes: campana,
precampana, ordinario y extraordinario correspondientes al
proceso electoral actual, por ejemplo: 2016 - 017,2017 - 2018.
(INE, 2017)
Sistemas de Fiscalizacion
En este apartado se encontraran los vinculos a los diferentes
Sistemas de Fiscalizacion del Instituto.
(INE, 2017)
Informacion Historica
Esta opcién del ment nos permitira ver los procesos electorales

anteriores para poder consultar su informacion.
(INE, 2017)
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Como se ha mencionado anteriormente, el Instituto busca que todos
sus Sistemas se homologuen, es por eso que el equipo de Experiencia
de Usuario del Instituto ha generado un contenido estandar para las
pantallas de Inicio de los sistemas.

Actualmente el disefio de la pagina de Inicio de los sistemas se
divide en 4 categorias:

1. Actividades recientes. Se mostrara la informacién mas reciente
del sistema (con un maximo de 30 dias de antigiiedad), por
ejemplo: el estatus de un resultado o las actividades relevantes del
mismo.

2. Estadisticas. Se mostraran graficas (cada una debera tener

un minimo de tres y un maximo de siete datos o resultados) la
informacion sera sobre lo que mas consulta el usuario, o de reportes
especificos que arroje el sistema.

3. Avisos del sistema. Dedicado a mostrar informacién reciente o
activa en tiempo real, acerca del estatus o actividades relevantes del
Sistema (con un maximo de 30 dias de antigiiedad).

Seran visualizados de uno a tres datos con gréficas, con una breve
descripcidn que refuerce los datos, asi como la respectiva ubicacion
de la informacién dentro del sistema.

4. Sistemas relacionados. Seccion dedicada a mostrar de manera
descriptiva la relacion que existe entre uno o mas sistemas, esto
dependera de la informacion que compartan o los datos que
interactuen entre si.

(INE, 2017)
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Imdgen 9. Inicio de los Sistemas del INE
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Pantalla de Consulta por Candidato

En este apartado se puede consultar la informacion registrada en
los Sistemas de Fiscalizacion por cada uno de los precandidatos,
aspirantes, candidatos, candidatos independientes o partido
politico en los Procesos Electorales 2016-2017, como Precampaiia y
Campaiia en sus diferentes periodos (Ordinario o Extraordinario),
asi como el Ejercicio Ordinario 2017 y continuara con su
funcionalidad como hasta el momento se lleva.

Es importante mencionar que se deben ir incorporando los
procesos electorales normales y extraordinarios existentes en
los Sistemas de Fiscalizacion, debera reflejarse la informacion
actualizada de los procesos para todos los apartados y secciones
segun corresponda.

Se debe tener en cuenta que el desarrollo del portal debe
contemplar los procesos electorales conforme se vayan generando
de manera automatica en los referidos sistemas, para los ambitos
local y federal.

Los principales reportes que se pueden consultar en este mddulo
son:

« Estado de cuenta

o Informes presentados

« Listado de proveedores

« Avisos de contratacion

« Agenda de eventos politicos

Es importante mencionar que los Informes presentados a partir
de la version 3.0, se tomaran del moédulo de informes del Sistema
Integral de Fiscalizacion, considerando que a partir de esta version
no se muestran datos personales reservados, por lo que esta versién
del informe ya se considera publica para fines de transparencia.

Una vez que se elige el candidato, aparecera Resultados de la
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consulta, en la cual se visualizara en la parte del lado derecho un
vinculo que redireccionara al usuario a otra ventana del navegador
a la Ficha de informacion relevante del candidato, la cual brindara
la informacion en su expresion grafica sin necesidad de ocupar

filtros de busqueda.

(INE, 2017)
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Imdgen 10. Pantalla de Consulta por Candidato
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3.1 Identificacion de problemas y mejoras del
portal de RC

Pantalla

Observaciones

Posible soluciéon

Tiempo en el que se

realiz6 la accion

Inicio del portal

Header

Navegacion

Contenido

La identidad

grafica no refleja el
contenido actual del
portal.

Intuitivamente el
usuario hace clic en el
logo del lado superior
izquierdo esperando
regresar a la pagina
inicial, sin embargo, al
hacerlo redirecciona
al portal del INE y no
de RC.

El ancho del header
resulta exagerado ya
que la informacién
que contiene es
poca.

Es innecesario el uso
de un buscador dentro
del portal ya que este
busca informacion
dentro del portal del
INE y no en RC.

El submenu de
Informacion general
se despliega de
manera horizontal,
lo cual dificulta la
lectura.

El usuario no tiene
manera de saber
que se encuentra en
la pantalla de Inicio.

Homologar el

ID de acuerdo a
los parametros
establecidos por el
INE.

Cambiar la posicion
de las identidades
graficas del Instituto
y del sistema.

Reducir el tamafo del
header.

Quitar el buscador.

Se propone que

el subment se
despliegue en forma
de cascada para
realizar una lectura
mucho mas fluida.

Una pantalla de
bienvenida con el
nombre del portal

y la informacion
relevante sobre él
seria de utilidad para
ubicar al usuario.
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Pantalla

Observaciones

. .. Tiempo en el que se
Posible solucion P q

realiz6 la accion

Contenido

Consulta por
candidato

El tamano de
los botones son
exagerados.

El usuario necesita
saber qué informacién
encontrara en RC.

La informacién

y la grafica
correspondiente
al drea de Proceso
Electoral da la
impresion de estar
aislada al resto del
contenido.

La caja de texto es
grande por lo que
fuerza a la tipografia a
adaptarse a la misma
elevando los puntajes
y dificultando la
lectura.

En el texto hay
demasiadas palabras
resaltadas lo que
dificulta la lectura.

Los usuarios no
siempre saben

lo que implica el
marcador de campo
Requerido asterisco

.

En esta pantalla
encontramos la
opcion para delimitar
la busqueda pero su
uso no es claro.

El texto contenido
en la pantalla no se
ajusta a la reticula.
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Reducir el tamafio de
los botones a partir
del planteamiento de
una reticula.

Se sugiere definir
las secciones que el
usuario encontrara
dentro del portal.

Integrar la
informacion que se
presenta sobre el
proceso electoral en
curso y las graficas
del mismo.

De 2 - 3 dias

Proponer una
reticula para ajustar
el tamario de las cajas
de texto.

Resaltar las palabras
clave.

Marcar los campos
opcionales con
asterisco (*).

Aclarar al usuario
para que se utiliza
la opcion de
Delimitacion de
buasqueda.

2 dias

Ajustar la
informacion respecto
ala cuadricula.



3.2 Identificacion del usuario de RC

Es importante definir al usuario, con la finalidad de poder orientar
con eficacia el servicio de RC hacia los grupos demograficos mas
relevantes. A partir de la etapa de investigacion, se recaba informacién
la cual servira para crear personajes ficticios.

Dos preguntas basicas que deben plantearse al inicio de un nuevo
proyecto de disefio interactivo son:

1. ;Quién va a utilizarlo?

2. ;Qué hara?

(Allanwood y Beare, 2015, p. 42)

Imdgen 11. Ciudadano

Ciudadano

Nombre: Juan Juarez
Edad: 25 afios

Profesién: Comunicélogo
Pais: Republica Mexicana

A cerca de Juan:
Es egresado de la UNAM, soltero, actualmente trabaja en una agencia
de publicidad y le interesa la politica de su pais.

Objetivos:

Quiere conocer mas sobre el proceso electoral que se llevaran acabo en
su pais, debido a la falta de transparencia y credibilidad propagada por
los medios de comunicacidn.
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Desafios:
Encontrar la informacién de forma accesible y clara.

Imdgen 12. Académico

Investigadores / Académicos

Nombre: José Maria Calderén Rodriguez
Edad: 67 afios

Profesion: Sociélogo

Pais: Republica Mexicana

A cerca de Gerardo:

Licenciado en Sociologia. Ha impartido catedra desde hace 40 afios en
la Facultad de Ciencias Politicas de la UNAM. Tiene una maestria en
Ciencias Politicas (Italia) y un Doctorado en Economia (UNAM).

Es ganador del premio Universidad Nacional en docencia de Ciencias
Sociales.

Objetivos:

Conocer la forma en la que los partidos politicos, precandidatos,
aspirantes, candidatas y candidatos independientes gastan el dinero
publico asignado por el INE para realizar sus actividades partidistas.

Desafios:
Encontrar informacién veraz y transparente respecto a los gastos

realizados.
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Imdgen 13. Trabajador del INE

Empleados INE

Nombre: Mario Gonzalez Lopez
Edad: 45

Profesion: Ciencias Politicas
Pais: Republica Mexicana

Acerca de Mario: Padre de familia, trabaja de tiempo completo. Debido
a las actividades que desarrolla debe estar informado respecto a los
gastos y rendiciones de cuentas.

Objetivos: Vocal ejecutivo, esta al tanto de los tiempos del proceso
electoral, capacitacion, insaculacion, instalacion de casillas y partidos

politicos.

Desafios: Se enfrenta diariamente a los cuestionamientos por de parte
de los ciudadanos y a los conflictos entre partidos politicos.
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3.2.1 Cémo piensa el usuario

Cuando generamos una nueva pagina web esperamos que el
usuario revise minuciosamente cada parte de ella, entienda los
textos elegantemente realizados, sin embargo, y si contamos con
suerte lo que el usuario suele hacer es escanear la informacion, leer
rapidamente cada parte del texto y hacer clic en el primer vinculo
que resulte interesante o se parezca vagamente a lo que se esta
buscando.

(Krug, 2006 p. 21)

Es importante tener en cuenta que los usuarios tienen estas tres
caracteristicas:

1. No leen; ellos escanean. Uno de los pocos hechos bien
documentados sobre el uso de la Web? , es que las personas tienden
a invertir poco tiempo en leer la mayoria de las paginas web. Por el
contrario, las hojeamos rapidamente en busca de palabras o frases
que capten la atencion de nuestra vista.

2. No siempre toma las mejores decisiones. En el disefio de la
paginas tendemos a contar con que el usuario hojea una pagina,
considera las opciones disponibles y elige la mejor.

No obstante, la mayor parte de las veces no seleccionamos la mejor
opcidn; nos quedamos con la primera mas razonable, estrategia que
se conoce como Satisficing* . Tan pronto como el usuario encuentra
un vinculo que parece llevarlo a lo que en realidad busca, se
presenta una buena oportunidad para dar clic en él.

3 Consulte la columna Alertbox de Jakob Nielsen de octubre de 1997,
“How Users Read on the Web”, disponible en www.useir.com.

+ El economista Herbert Simon acuiié el término (un cruce entre satis-
factorio y suficiente) en Models of Man: Social and Rational (Mode-
los de hombre: social y racional, Wiley, 1957).
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3. Siguen su intuicion. En la mayoria de los casos, los usuarios

se meten por su cuenta en lugar de leer la informacion que el
disenador ha proporcionado. De acuerdo con Steve Krug, la razén
basica es que a los usuarios no les importa. “Si encontramos algo
que funciona, nos apegamos a eso. No importa si entendemos
cémo funcionan las cosas, mientras podamos usarlas. Si el usuario
acta como si disefaras espectaculares, entonces disefia excelentes
espectaculares”

(Fadeyev, 2009 p.123-124)

3.3 Arquitectura de informacion

Realizar un inventario de contenido es una practica que nos ayudara a

hacer tangible la informacion existente dentro del portal; de esta forma
podremos presentar de manera clara la Arquitectura de Informacién a

personas como colegas, jefes o incluso futuros clientes.

El inventario de contenido, no sélo nos ayudo a tener clara la

informacion que habita dentro del portal, también se pudo detectar la
informacion repetida, etiquetas poco claras y ligas rotas.
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3.3.1 Sistema de organizacion

“El principio de todo entendimiento es la clasificacion.”
Hayden White

Nuestro entendimiento del mundo estd determinado por nuestra
habilidad de organizar informacién. ;Ddénde vives? ;Qué haces?
;Quién eres?. Nuestras respuestas revelan el Sistema de Clasificacion
que forman los fundamentos de nuestro entendimiento.
Organizamos para entender, explicar o controlar. Nuestro Sistema
de Clasificacion refleja los objetivos y perspectivas sociales y
politicas.

El objetivo es organizar la informacién para que el usuario pueda
encontrar la respuesta correcta a sus preguntas.

(Morville y Rosenfeld, 2006, p. 54)

Una vez que se delimitaron los contenidos del portal y con ayuda

de un Card Sorting®, se propuso el siguiente diagrama de flujo en el
cual se catalog6 la informacion del portal. Dentro de este diagrama
se realizaron cambios en algunas etiquetas las cuales no resultaban lo
suficientemente claras para el usuario. Tomando en cuenta el sistema
de etiquetado.

Imdgen 15. Card sorting
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® Card sorting. Es una técnica que tiene como objetivo extraer el modelo mental semantico de los usuarios, como entienden que se relacionan y agrupan diferentes

conceptos.

(Hassan-Montero, Y; Martin-Fernandez, F.J. 2004, p.105)

Imdgen 16. Diagrama de flujo del Portal de Rendicion de Cuenstas



3.3.2 Sistema de etiquetado

Etiquetar es una forma de representacion. Asi como hablamos para
representar conceptos o pensamientos, utilizamos etiquetas para
representar grandes trozos de informacién en un sitio web.

Por ejemplo “Contactanos” es una etiqueta que representa un pedazo
de contenido. A menudo incluye el nombre de contacto, direccidn,
teléfono. No se puede presentar toda esta informacion rapida y
efectivamente en una pagina web atiborrada a usuarios impacientes
y abrumados que podrian no utilizar esa informacién. En lugar la
etiqueta “Contactanos” funciona como un atajo que desencadena la
correcta asociacion en la mente del usuario sin presentar toda esa
informacion.

El usuario puede decidir después si da clic o no, el objetivo de la
etiqueta es comunicar de manera eficiente informacion sin tomar
mucho espacio de la pagina vertical o el espacio cognitivo del usuario.

La conversacion entre el usuario y el duefio del sitio, inicia en la
pagina de inicio del sistema, los arquitectos de informacion deben
hacer lo mejor para disefar etiquetas que hablen el mismo idioma
que el usuario y que refleje el contenido. Las etiquetas deben educar
al usuario con nuevos conceptos y ayudarlos a identificar los ya
conocidos.

En la web regularmente encontramos dos tipos de formatos: Textuales
e icénicos

Ligas contextuales. Hiperligas a pedazos de informacién en otras
paginas

Llamada a la accion. Es un botén o enlace situado en nuestro sitio
que busca atraer clientes potenciales y convertirlos en clientes finales,
normalmente a través de un formulario en una pagina de destino.
(Morville y Rosenfeld, 2006, p.82)
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3.3.3 Sistemas de navegacion

La navegacion es sin lugar a dudas la parte mas importante del
sitio web, ademas del contenido. Por suerte se pueden enumerar
convenciones para conectar nuestras decisiones de disefio con
nuestra navegacion. En la mayoria de los casos, los usuarios
simplemente tratan de contestar la pregunta “;a déonde puedo ir?”
pero la respuesta no siempre es clara. En general, los usuarios
esperan tres tipos de navegacion.

Navegacion global. ;Dénde puedo ir en el sitio web en general?

La navegacion global generalmente se presenta en forma de
navegacion tabular, en donde se contienen ligas a la pagina de
inicio. La navegacion global deberia contener palabras y frases
“controladas” (nombres comunes para secciones, términos estandar
industriales) y reforzar la estructura del sitio web. Si la navegacion
global es bien posicionada sera el primer lugar a donde los usuarios
iran.

Navegacion local. ;Ddénde puedo ir dentro de esta seccion?

A muchos usuarios les gusta explorar el contenido relacionado
con lo que estan observando, y la navegacion local encaja a la
perfeccion. Si tu sitio esta bien organizado, los usuarios sabran que
encontraran cuando lleguen a la seccién, la navegacion local es su
puerta de entrada a este contenido.

Esta navegacion es una razén comun para mantenerse dentro de

un sitio web, hoy en dia muchos sitios cuentan con una navegacion
hibrida. Por ejemplo, después de realizar una busqueda en Amazon,
los usuarios pueden saltar a busqueda por categoria utilizando la
navegacion local, la cual aparece justo en donde ellos esperan que
aparezca.

Navegacion contextual ;A donde puedo ir en esta pagina?
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Esta navegacion es poco utilizada pero una valiosa navegacion.
Después que los usuarios han descendido en las secciones del sitio
web y han encontrado el contenido que estaban buscando “;a dénde
mas puedo ir?” la navegacion contextual mantiene a los usuarios
dentro de la misma pagina pero los incita a moverse alrededor
utilizando trozos digeribles.

(Fadeyev, 2009, p. 138-140)

Para definir nuestro sistema de navegacion se propusieron los
siguientes wireframes.
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[1= Glosario  (7) Preguntas frecuentes [ Contacto  cu:cs

Informacion general Flaccianae | Sictamac da ficralizacian

Informacion general Elecciones Sistemas de fiscalizacion

;Qué esRC?
origen y destino de los recursos .

los recursos por candidatos que se utilizan durante
los periodos de precampaia, campana y ordinario.

Navegacion Global
Navegacion Contextual

Estadisticas

El total de ingresos para la camparia electoral
2016-2017 fue de 1500.00 pesos.

( ]
Ingresos por entidad Gastos por entidad
federativa federativa

Sitios de interés

Navegacion Local

Logoti
Tribunal
ctol

Lot 0 Logotipo

Imdgen 17. Tipos de navegacion de la pantalla de Inicio
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Informacion general

[1= Glosario  (?) Preguntas frecuentes [»<| Contacto  Buscar

Elecciones

Inicio > Elecciones - Consulta por actor politico

Eleccion Ordinaria

V)

Proceso electoral

ﬁwoa.wo:

Etapa

Campaia

Actividades realizadas por los
partidos politicos y
candidatos independientes
para obtener el voto de la
ciudadania.

Ambito

(® Federal

O Local

@ Revisa los informes o reportes de tu interés.

Consulta la informacion

_ Sistemas de fiscalizacion

ﬁ Por actor politico

V)

Informacién por actor politico

Precampaia

Actividades realizadas por un
aspirante a un cargo de
eleccion popular dentro de
su partido politico.

Comité del partido

Ejecutivo estatal

Ejercicio

Ordinario

Actividades y gastos
realizados por los partidos
politicos durante todo el afo.

Consulta la informacion

ﬁ.ﬁoamm las entidades _ v H

Encuentro Social
Partido de la revolucién

Mexicana

Partido Verde Ecologista

Logotipo

arti

Aguascalientes
Aguascalientes

Aguascalientes

Aguascalientes

S Compartir enlace

10

Periodo del informe / Ejercicio 2016

Informes presentados

1er Informe trimestral
2do Informe trimestral

3er Informe trimestral

Reportes presentados

Aportaciones de militantes

Proovedores con
operaciones superiores
los 500 dis de salario
minimo

Avisos de contratacion

Vista previa
Vista previa

Vista previa

Vista previa

Comité Ejecutivo Estatal
Comité Ejecutivo Estatal
Comité Ejecutivo Estatal

Comité Ejecutivo Estatal

01/01/2016

01/01/2016

01/01/2016

01/01/2016

Mostrar de 10215
resultados en la pantall

Morena - Aguascalientes / Comité Ejecutivo Estatal

Es preferible omitir
campos sin informacion.

21/02/2016

Imdgen 18. Wireframe de la pantalla de Consulta por Candidato



Rediseio de interfaz del
portal Rendicion de Cuentas y
Resultados de Fiscalizacion



Rediseno de interfaz del portal Rendicion de
Cuentas y Resultados de Fiscalizacion

Una vez que se ha investigado y definido la arquitectura del portal se
aplicaran las bases del disefio para medios digitales.

En este capitulo se explicard mas a detalle la construccion de las
pantallas de Inicio y Consulta por Candidato.
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4.1 Propuesta de diseno de interfaz

Cada boton, imagen y linea de texto agregados hacen que la pantalla
sea mas complicada. La forma de ayudar a nuestros usuarios a navegar
es disenar elementos claramente visibles, con suficiente contraste y
tamarno, con jerarquia clara e informacién clave discernible de un
vistazo.

Antes de describir los elementos de disefio me gustaria mencionar que
el software utilizado para el disefio de interfaz fue Illustrator de Adobe
el cual me permitié generar guias, imagenes y vectores en general.

Mientras que los desarrolladores Back-end y el Front-end utilizaron
herramientas como JavaScript, Angular, HTML y CSS.

Pantalla de Inicio

El objetivo principal de la pantalla de inicio es llevar al usuario al
formulario de la pantalla de Consulta por Candidato; por tal razén lo
primero que verd al ingresar es una portada que le explicard el fin del
sitio y un llamado a la accién que lo llevara a ella.

Como se menciono en el analisis, se redujo el tamafio del header,
se cambio la identidad grafica del portal y el orden con la identidad
grafica del INE.

Respecto a la navegacion se utiliz6 la Navegacion global en el header,
la Navegacion contextual en el texto de bienvenida al sistema y la
Navegacion local en los sitios de interés ubicados en la parte inferior
de la pantalla.

Como parte de la estandarizacion de los sistemas del Instituto el
contenido que se muestra en la pantalla de inicio se utilizé el médulo
de Estadisticas la cual muestra graficas con contenidos claros y los
Sitios de interés relacionados con el portal.
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Consulta por Candidato

Anteriormente esta pantalla era un formulario en el cual tenia que
seleccionar cierta area para obtener informacion sobre algun candidato
en especifico. Ya que esta accion resultaba tediosa para el usuario se
decidio hacer esta seccion mucho mas interactiva en la cual sélo tenga
que hacer tres clics para obtener informacién de un candidato X.

Actualmente el usuario podra elegir el periodo, la etapa y el afio del
proceso electoral. El portal arrojara informacién inmediatamente al
hacer clic en alguna de las opciones.

El acomodo de los elementos esta basado en el articulo Design Better
Forms de Coyle A. el cual se centra en lo que se debe y no se debe
hacer en el disefio de formularios. Cosas como el acomodo de las
columnas, la alineacion de las etiquetas con los campos, la separacion
que entre ellas, especificar los errores, el correcto uso del asterisco

(*) son elementos que hacen mucho mas agradable la interaccion del
usuario con el sitio.

66



omoruy ap efpejued op dnyoo ‘6T uaSpug

1686 L8PS (SS) 26+ 18100 Jod sasjed 0410 apsaQ
90€8 986 (998) L (01500 UIS SOPIUN SOPEIST 9psaq
000Z ££¥ 008 L0 :01500 uls sjed [ap aued Jainbjend spssg

:soueurery

‘oJalueixa
|o ua uaAIA dnb souedIxaw so| ap
sapepIsadau A SeAIRIOIUI SB| SpUBIY

JoTRXT [0

9): |

OOIX3IN 3P PEPNIO

|esouab [e10 |

¥GZ'c :solepIpued

OJIX9IN 3P PEPNID 0L9YL 'dD
‘uedie|| uoloebsjag ‘uedada] |eualy ‘|0Q
00L "ON Uedje| | 01ONpEIA S3[eUSY SEUIDO

:s9[enua) seurdyo

OoN Qs

'sjed os1senu us
ua||joLiesap as anb sa|el0109(e sosedoid
so| ap sauoloeubndwi se| aAjpnsay

00IX9| ‘[E0103|3 [BUOIOBN OINISU|
'SOPEAISSDY SOY0R10 @

-dNI

¢eurbed e)sa ap UQIOBULIOJUI B [N OPIS €Y 9.1?

‘sa|euosiad sojep ap ugloosioid ap A
UOIOBLLLIOJU B B 0S809B 3P SOYD1ap SO|
ap ojadsal A o101018(0 |9 @ABNWIOLY

UgEIOPoJ ¥ 9p IR 19pOd 19P.

IVHOLOI T3 TYNNEIML

4

SOpEUOIOR[3I SOT}HS

soiseo [l sosalbu|

enyenyiyo eulojlje) eleg sojusl|eosendy

& 0

. 0S

0oL
0SL
00¢
0S¢
00e
0s€
0ov
0SSy

00S
SBUOJ|IN

S2UO[IW 0579

sosalbul

710Z-91L0Z eAnelapaj pepiue Jod sojseb A sosaibu]

soise [l sosaubul [l

uoIoeZ|[BOSI Bl 9p
sopeAuap saisnfy

sopebl|qo soivins
so| Jod opesnsifoy

&

0
00¢
00
009
008
000'L
00Z'L
0ov'L

99579L'68L §
sosalbu|

SRUOIIIA

7G¥ :ugIoda[e ap soisand 1 :089004d Ud sapepnul

810Z - ZL0Z [elo109]e 0Sa001d / euedwien

seonsipelsy

Jeuiplo o1o1oafe ns
A euedwed ‘eyedwesaid ap
sopolad Soj 81UBINP SOJ|0d SBI0NDY

SO| uezi|iin anb sosindai so| ap ounsap
A uabuio |5 ejuepepnIod e| e ewuojul IN| |3

d NOIOVZITvOSId 30 SYINILSIS

uoIoBZ|[EOSI4 8P Sopeynsay A
S3N0I00313 TVHINI9D NOIOVINYOANI seueny op U

| od




& Directorioc @M Transmisiones @ Portal INE f ¥ O N

RC

Rendicion de Cuentas

y Resultados de Fiscalizacion INFORMACION GENERAL ELECCIONES SISTEMAS DE FISCALIZACION p

Inicio > Elecciones > Ordinario
Eleccién Ordinaria
Conoce la informacion sobre las elecciones vigentes en los diferentes estados de la

republica.

Etapa Proceso electoral

E Precampaiia 2016-2017 = & Consulta por candidato

Estados
participantes:

Coahuila
Estado de México

Veracruz

Coahuila
Partido Politico

Partido Accién Nacional -

8 Calendario

Gobernador 2 de enero 10 de febrero 20 de febrero
Diputados locales MR 1 de febrero 11 de marzo 12 de abril
Ayuntamientos 2 de marzo 27 de marzo 30 marzo
Presidentes de comunidad 3 de abril 15 de mayo 15 de junio
© Ver mas
Ingresos y gastos

$1,500.00 millones $1,512.00 millones @ [ Excel

Informes presentados

8271 10,422 7,744 2,126 8,494 950 523 D Excel

Avisos de contratacion

Partido Accién Nacional 102 $253,365.23 @ Excel

Imdgen 20. Mockup de pantalla de Consultar por Candidato



4.1.1 Interaccion y reticula

El redisefio del portal, esta basado en una reticula de 12 columnas
la cual puede reducirse en variaciones de 2, 3, 4 0 6 columnas. Esta
reticula permite que el disefio tenga una mejor adaptabilidad de
acuerdo al tamano del dispositivo o pantalla.

Una reticula estd formada por una serie de secciones, tanto
verticales como horizontales, que forman columnas, filas, margenes
y medianiles. La linea base de las reticula depende de la altura de

la x de la tipografia; es decir, de la altura vertical de una letra en
caja baja, como la “a” (no de letras con ascendentes o descendentes,
como una “h” o una “y”).

(Wood., 2015, p. 68-70)

|COH||COH| COH| COH| COH| cm”cm”cw” cOHH cOHH cOHH cOH|
| Col6 || col 6 |
| Col 4 || Col 4 || Col. 4 |
| Col8 || Col 4 |
| Col. 4 | | Col. 4 | | Col. 4 |
[ X X ]
Web Tablet Movil
1280 x 800 px iPad/ Android iPhone 6/7/8
768 x 1024 px 375 %667 px
Web (Minima)
1280 x 800 px Android
360 X 640 px

Imdgen 21. Reticula web de 12 columnas
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4.1.2 Tipografia

No todos los tipos de letras estan optimizados para su uso en
pantalla. Aquellos que la Web ha heredado del mundo de la
impresion como Times o Helvética, no fueron disefiados pensando
en pixeles. En cambio, otras tipografias como Georgia o Verdana se
disenaron especificamente para pantallas.

A la hora de leer y comprender un texto en una pantalla, el lector
tiene una tolerancia variable. La gente tiende a leer un 10% mas
despacio en una pantalla que en papel y, en realidad, se escanea mas
que se lee al completo.

En una interfaz, el texto puede presentar distintas formas:
navegacion, llamadas a la accidn, subtitulos, titulares y bloques

de contenido textual (cuerpo de texto). En la interfaz, el cuerpo

de texto debe aparecer en un contexto jerarquico, de modo que el
lector sepa qué es lo mas importante y el orden en que deberia leer
el contenido.

Las tipografias con remates son una buena opcidn para los titulares,
pero las tipografias sin remate son una opcién mas segura para el
cuerpo de texto, ya que funcionan de manera uniforme a cualquier
escala. Las tipografias con remate hacen que el texto sea mas dificil
de leer en cuerpos de texto a tamafos pequenos.

(Wood, 2015, p. 78)

La fuente que utilicé en el portal de RC fue Roboto ya que esta es
una fuente que se recomienda en pantallas de alta y baja densidad.
Se puede colocar en espacios pequefios y con un interlineado mas
ajustado. Ademas suaviza las letras minusculas haciéndolas mas
legibles.

El tamafo de Roboto para el cuerpo de texto es de 18 px.
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Glifo

I

Caracteres

ABCCCDDEFGHIJKLMNOPQRSSTUVWXYZZabcééddefghi
jklImnopqrs$tuvwxyzzerrahEEX3SuliaANIKNBLMHHO
NPCTTyeéccllaAEOLRUTE]k66TyoON
ipuywwbbibtoaherhuWbENReLUsxvOQFKYE
£k1234567890 2 "1"(%) [#]{@/&\}<-+Xx=>® $¥¢:;. . *

Imdgen 22. Fuente Roboto

Mientras que Roboto Slab fue utilizado para los encabezados.

Glifo

Rr

Caracteres

ABCCCDDEFGHIJKLMNOPQRSSTUVWXYZZabcééddefghijk
Imnopqrs$tuvwxyzzBITghEEX3SuliMJKIJbMHBOOPCT

fﬂ(buqmm'bblbloﬁheH:hI,IlUBIGI;I,ﬁ,(n'L[vIst%
£k1234567890° 2 "1" (%) [#]{@/&\}<-+x=>®$¥¢:;. . *

Imdgen 23. Fuente Roboto Slab
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El contraste de las tipografias con el fondo de la pantalla debe ser
notorio para que no dificulte la lectura del mismo. Es por eso que la
seleccion de color en los textos resulta importante.

Los colores para el cuerpo de texto como para los encabezados pueden
variar entre el rosa institucional #d5007f y el gris #333333.

Uso correcto de contraste Uso incorrecto de contraste
| |

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit,
sed diam nonummy nibh euis-
mod tincidunt ut laoreet dolore
magna aliquam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim veniam,

quis nostrud.

Imdgen 24. Contraste tipogrdfico

4.1.3 El color en la pantalla

Derivado de la necesidad de diferenciarse de los partidos politicos y

de no comprometer su imagen con la de alguno de ellos, a partir del
afio 2000 la autoridad electoral federal comenzé a usar en diversos
materiales el color rosa mexicano como complementario de sus colores
institucionales. Esta practica resulté tan positiva que el color auxiliar
llego a superar el uso de los colores institucionales.

Sumando a esta condicion positiva de identificacidn, el color rosa
mexicano en su nombre lleva la denominacion de origen, en el
extranjero se le asocia de inmediato a lo mexicano, y en nuestro pais
se le considera un elemento de la identidad nacional y un simbolo del
carisma de los mexicanos.
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Institucionales

Rosa mexicano (Pantone 233) Negro (Pantone Process Black)
C:11 M:100 Y:0 K:0 C:0 M:0 Y:0 K: 100
R:213 G:0 B: 127 R:29 G:29 B:27
Hex: #d5007f Hex: #000000

Complementario y auxiliar

Vino (Pantone 235) Negro (Pantone Process Black)
C:6 M:100 Y:0 K: 43 C:0 M:0 Y:0 K: 40
R:149 G:0 B: 84 R:178 G:178 B:178
Hex: #950054 Hex: #b2b2b2

Imdgen 25. Colores Institucionales

Pese a que los colores Institucionales ya han sido definidos
se ha propuesto una paleta mds amplia basada en los colores
complementarios de los mismos.

Hoy en dia los disefiadores contamos con herramientas que nos
ayudan a crearlas y a seleccionar combinaciones que les permitan a
los usuarios leer su contenido independientemente de las diferentes
capacidades visuales y resoluciones de pantallas. Herramientas como
Color safe y Adobe Color pueden ser ttiles para nuestro proceso de
disefio.
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Basicos

Hex: #333333

Neutro

Hex: #D5007F

Neutro-6

Neutro-5

Neutro-4

Hex: #CCCCCC

#000000

#333333

#999999

Hex: #42FFCO

Secundario

Aqua-3

Aqua-2

Aqua-1

Neutro-3

Neutro-2

Neutro-1

#238967

#32BF90

#9EFFDE

#D1FFFO

#EBFFF8

Imdgen 26. Colores Institucionales complementarios

#CCCCCC

#E2E2E2

#F6F6F6

Primario

Rosa-3

Rosa-2

Rosa-1
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Set Up Canvas and Text

Enter a bacl ermine the styling of your text. Accessible text colors are generated with
W 5 f 4.5 for small text or 3 for large text whi 4px or 18px bold.

Editable Text

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

‘GENERATE COLOR PALETTE

Imdgen 27. Color Safe

Rueda cromatica  Extraer de una imagen . _

Inicia sesion en Creative Cloud para guardar

Aplicar regla de ® este tema de color.

armonfa de color

O Anélogos

O Monocromaticos
© Triada

O Complementarios
(o] Compuestos

O Tonos

O Personalizados

Imdgen 28. Adobe Color
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4.1.4 Sombras y elevacion

En el disefio de interfaz, hago uso de las sombras y elevaciones de
los objetos con el fin de proporcionar pistas visuales a los usuarios.

El uso de atributos tactiles familiares ayuda a los usuarios a
comprender rapidamente las posibilidades. Los fundamentos de la
luz, la superficie y el movimiento son clave para transmitir cémo los
objetos se mueven, interactiian y existen en el espacio y en relacién
entre si. La iluminacion realista muestra costuras, divide el espacio e
indica partes moviles.

(Jitkoff, 2016)

Como he mencionado antes la pantalla de Inicio de RC divide el
contenido por categorias; las sombras ayudan al usuario a distinguir
los diferentes contenidos mientras que la elevacion de un objeto
determina la apariencia de su sombra.

8dp
6dp
2dp

Imdgen 29. Sombras y elevaciones
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4.1.5 Iconografia

La iconografia puede ser utilizada para simplificar y hacer mas
atractiva una interfaz. Actualmente el INE ha comenzado a generar sus
propios iconos en versiones light, regular y bold.

Una de las recomendaciones para hacer uso de los iconos es

no utilizar muchos de ellos al mismo tiempo e diferenciarlos lo
suficiente para que sobresalgan, es decir, significa que variar el color
y la forma de los iconos es la llave para generar un set exitoso.

Implementar correctamente los iconos facilita el uso de la interfaz
ya que una vez que los usuarios se familiaricen con los colores y las
formas.

(Fadeyev, 2009, p.22)
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4.1.6 Buenas practicas UX
En este apartado encontraremos algunas recomendaciones en donde

se describe algunos de los principales errores que cometen los
disefiadores y como resolverlos cuando se realiza disefio de interfaz.

Altura de etiquetas

Asegutirate de que haya suficiente altura entre los campos para que
los usuarios no se confundan.

Uso correcto Uso incorrecto
4px — Etiqueta 10px—| Etiqueta
Input Input
20px—]| 10px— .
Etiqueta Etiqueta
Input Input
Etiqueta Etiqueta
Input Input
Etiqueta
Etiqueta

Input

Input

Imdgen 31. Altura de etiquetas



Alineacion superior

Los usuarios completan los formularios etiquetados alineados en la
parte superior a una tasa mucho mayor que las etiquetas alineadas
a la izquierda. Las mejores etiquetas alineadas también se traducen
bien en el mévil. Sin embargo, considera el uso de etiquetas
alineadas a la izquierda para la entrada de grandes conjuntos de
datos con opciones opcionales variables, ya que son mas faciles de
escanear juntas, reducen la altura y generan mas consideracion que
las etiquetas alineadas en la parte superior.

Uso correcto Uso incorrecto
Etiqueta
Input Etiqueta Input
Etiqueta
Input Etiqueta Input
Etiqueta
Input Etiqueta Input
Etiqueta
Etiqueta Input

Input

Imdgen 32. Alineacion superior

Salir de asterisco (*) y denotar campos opcionales

Los usuarios no siempre saben qué implica el marcador de campo
requerido asterisco (*). En cambio, es mejor indicar campos
opcionales.

(Coyle, 2016)
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Uso correcto Uso incorrecto

Etiqueta Etiqueta*
Input Input
Etiqueta Etiqueta*
Input Input
Etiqueta Etiqueta*
Input Input
Etiqueta - Opcional Etiqueta*
Input Input

Imdgen 33. Campo opcional
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Conclusion

Esta investigacion tiene como fin introducir los conceptos basicos y las
etapas de desarrollo a un proyecto real, basados en la Experiencia de
Usuario.

De acuerdo con lo mencionado en los capitulos anteriores, puedo
definir la Experiencia de Usuario como un conjunto de métodos
aplicados a un problema que satisface las necesidades del Usuario,
haciendo que su interaccion con la interfaz sea eficaz, facil de utilizar y
recordar, comprensible e intuitiva. Con lo cual se espera que el usuario
pase mucho mas tiempo en el portal, realice busquedas de informacion
de manera efectiva y consuma informacién de primera mano.

Un equipo completo de disefio de Experiencia de Usuario tiene que
estar conformado por un grupo de expertos que trabajan a la par para
retroalimentarse, y llevar acabo las etapas planteadas anteriormente
(Investigacion, definicién de objetivos, deteccion de usuarios, bocetaje,
evaluacion, implementaciéon y monitorizacion), sin embargo, dentro
del Instituto uno de los obstaculos para realizar Experiencia de
Usuario es que con frecuencia los equipos no se conforman de la mejor
manera ya que en la mayoria de los casos se espera que el Disefiador de
Experiencia de Usuario asuma los roles de Arquitecto de Informacién,
Disefiador Instruccional y Desarrollador Front. Al asumir estos roles
se pueden llegar a perder de vista los objetivos del proyecto.

En la realizacién de este proyecto, tuve que asumir los roles de
Arquitecto de Informacién, Disefiador de Experiencia de Usuario y
Disefiador Instruccional; es decir, no sélo estuve a cargo del disefio
visual y de interaccion, sino de la arquitectura de Informacion,
redaccion de los textos, etiquetas y ligas contextuales dentro del portal.
Sin embargo, para realizar las buenas practicas de Experiencia de
Usuario y fortalecer la multidisciplina estuve en contacto con expertos
en arquitectura de informacion, disefio instruccional y desarrolladores
front con los cuales fueron revisadas cada una de las etapas del
proyecto.
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Respecto a la metodologia utilizada en este proyecto, entendi que
realizar cada uno de los pasos propuestos en las metodologias no es
algo absoluto y definitivo; y tampoco tendria que limitar la creatividad
del disenador. Sin embargo, en mi experiencia laboral realizando
sistemas saltarse alguno de los pasos puede hacer que el equipo que

se encuentra desarrollando el proyecto pierda recursos y tiempo en
reuniones largas y poco productivas por lo que integrar soluciones
agiles e iterativos es pieza fundamental en la estrategia de disefio.

El INE es un organismo publico y autdnomo que tiene como tarea
organizar los procesos electorales libres, equitativos y confiables por
medio del voto con el fin de garantizar el ejercicio de los derechos
politico-electorales de la ciudadania y contribuir al desarrollo de la
democracia.

Una forma de realizar esta tarea es creando sitios en donde los
ciudadanos puedan consultar el origen y el destino de los recursos
otorgados a los actores politicos que aspiran a algiin cargo de eleccion
popular durante los periodos de precampaia, campaiia y ordinario;
el portal de Rendicién de Cuentas y Resultados de Fiscalizacion (RC)
debera cumplir con este proposito.

Es por eso que derivado del analisis realizado, se encontraron algunos
problemas de usabilidad, navegacion, arquitectura, etiquetado,
interaccion y diseio mencionados anteriormente en la version

5.0; los cuales me di a la tarea de resolver poniendo en practica mi
conocimiento en el area de Disefio Grafico y Experiencia de Usuario
que como ya hemos entendido tiene el objetivo de resolver las
necesidades de los usuarios que interactiian con la interfaz como:
saber para qué sirve el portal, acceder a la Pantalla de Consulta por
Candidato para realizar busquedas respecto al partido o candidato de
su interés y descargar la informacion relacionada con sus ingresos y
gastos.

Durante la primera fase de analisis del proyecto, se detect6 que al

usuario le resultaba complejo ingresar a RC desde la pantalla de inicio
del portal publico del INE; y no hago referencia al nimero de clics
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que tenia que dar para llegar a él, sino al problema de Etiquetado y
Arquitectura de informacion.

Actualmente el usuario puede ingresar al portal de una manera mas
directa haciendo un sélo clic en la etiqueta de “fiscalizan los recursos”,
sin embargo, y de acuerdo con los resultados que arrojé una encuesta®
realizada , resultaria mucho mas clara la etiqueta “Origen y destino de
recursos’ encontrada actualmente en el portal del Instituto.

En lo que respecta a la parte grafica, el equipo de Disefio de
Experiencia de Usuario realizé un manual disponible en la red

interna del Instituto con todos los lineamientos de interfaz que deben
seguir los disefiadores para los sistemas en donde se especifica el

uso de colores, titulos, interacciones, la estructura de las paginas de
Inicio y los moédulos de captura, consulta y modifica para homologar
paulatinamente todos los sistemas. Ya que hay casos en los que todavia
se conservan los colores y estructura de los sistemas del IFE.

Utilizar un cédigo cromatico que ya no representan al Instituto
puede complicar la identificacion visual y causar un sentimiento
de desconfianza sobre el portal o sistema en el que se encuentre el
usuario.

Lamentablemente el uso de este manual no ha podido ser aplicado en
su totalidad por el resto de los disennadores de Experiencia de Usuario
debido a la distribucién del tiempo en los cronogramas que maneja
el Instituto, a la incorporacion tardia de los equipos de trabajo lo cual
afecta la integracion de los mismos y a la falta de perfilamiento del
perfil de un Disefiador de Experiencia de Usuario.

Actualmente los usuarios tienen acceso a los calendarios de Inicio y

Fin de campana por partido politico o candidato independiente, al
documento de la fecha de entrega del informe de ingresos y gastos del

¢ Encuesta realizada respecto a la palabra Fiscalizar en donde el 59% de los
usuarios no comprende la palabra fiscalizar mientras que el 41% si lo hace.
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candidato, al estado de cuenta, accesos a los perfiles de los aspirantes
y al numero de eventos cancelados, programados, realizados y no
reconocidos que lleguen a realizar todos aquellos que aspiran a un
puesto de elecciéon popular.

En términos de disefio grafico, se contemplo la idea de presentarle al
usuario graficos y tablas descargables; ya sean en formato PDF o Excel
que ilustren los gastos realizados.

Cabe mencionar que los encargados de realizar la carga de ésta
informacion son los actores politicos y candidatos independientes;
esta informacion es cargada en los sistemas de la Unidad Técnica de
Fiscalizacion de donde se alimenta la Base de Datos de RC.

El objetivo general de redisefio de interfaz e implementacion de
Experiencia de Usuario en el portal de RC se llevé a cabo bajo cada
una de las etapas antes mencionadas, sin embargo, no se ha podido
corroborar que el usuario haya aumentado el tiempo que pasa en el
portal, ya que éste continua en la etapa de desarrollo.

Una vez liberado el sistema, se espera utilizar nuevamente la
herramienta de Google Analytics para averiguar si el nimero de
visitas aumentd, si el porcentaje de Rebote disminuyd, saber si la
duracion media de la sesion en el portal aumento y lo que pasé con los
porcentajes de visitas nuevas y cuantos regresaron al portal.

La implementacién ha quedado a cargo del equipo de desarrollo del
Instituto y todos los posibles cambios que lleguen a surgir dependeran
de los nuevos requerimientos por parte del area usuaria. Se espera que
la liberacion de este portal se realice en el transcurso del afio 2019.

Finalizar el redisefo de las pantallas especificas del portal no significa
que se hayan cubierto al 100% las necesidades del usuario, ya que
este ultimo siempre se encuentra en un constante cambio y requerira
mayor informacion.

“Existe una filosofia japonesa llamada Kaizen, la cual se enfoca en un

continuo mejoramiento a través de pequenos y graduales pasos. El
disefo de interfaz del usuario, especialmente en aplicaciones de Web
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modernas no tienen que estar en un estado terminado porque siempre
puedes seguir evolucionando y mejorandolo y mas aun cuando
consideramos este disefio en un ecosistema digital desarrollado en
términos de la Experiencia de Usuario”

(Fadeyev, 2009, p. 27)

Considero importante dejar este proyecto abierto para la persona
interesada en darle seguimiento a los resultados de esta primera
propuesta de interfaz, pues como bien lo he mencionado la
retroalimentacion y el continuo mejoramiento forma parte de las
practicas de Experiencias de Usuario.

Mas atn en un contexto social actual en donde los ciudadanos han
perdido la confianza en los partidos politicos o en instituciones como
el INE por el alto nivel de corrupcion e injusticia; en este contexto la
experiencia de usuario ha sido y seguira siendo una herramienta que
permite explorar otros campos de conocimiento y no sélo de disefio,
aquellos que se interesan en él abren su panorama para entender la
palabra diseio mucho mas alla de lo amigable, satisfactorio, facil de
utilizar y por tanto, realmente til, sino como una solucién integral
para cada ser humano.

La Facultad de Artes y Disefio me ensei6 que el Disefo a diferencia
de lo que muchas personas creen que es (dibujar y utilizar alguna
herramienta tecnoldgica), es también entender de antemano como se
concibe un proyecto, y cual sera su fin a partir de la comprension del
proceso conceptual que conduce al disefiador. Me ensei6 a presentar
argumentos solidos que validen el resultado final y que me ayuden a
identificar e interpretar mejor lo que la sociedad necesita; lo cual se ve
reflejado en la investigacion previamente presentada.
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Glosario

Accesibilidad. La accesibilidad es un atributo del producto que se
refiere a la posibilidad de que pueda ser usado sin problemas por

el mayor niumero de personas posibles, independientemente de las
limitaciones propias del individuo o de las derivadas del contexto de
uso.

Angular. Es un framework de JavaScript de c6digo abierto, mantenido
por Google, que se utiliza para crear y mantener aplicaciones web de
una sola pagina.

Arquitectura de informacién. La combinacion de sistemas de
organizacion, etiquetado, busqueda y navegacion dentro de sitios web
e intranets.

Back-end. Es la parte que procesa la entrada desde el front-end. Es
un tipo de abstraccién que ayuda a mantener las diferentes partes del
sistema separadas.

Blueprints. Planos.

Campana electoral. Es el conjunto de actividades para la obtencion
del voto que llevan a cabo los partidos politicos, las coaliciones y los
candidatos registrados. Son actos de campaia aquellos (por ejemplo,
reuniones publicas, asambleas y marchas en que los candidatos o
voceros de los partidos politicos se dirigen a los ciudadanos para
promover sus candidaturas).

En México las campaiias para Presidente de la Republica, Senadores y
Diputados, cuando se renueven estos poderes, duran 90 dias; cuando
se renueva la Camara de Diputados duran 60 dias. En todos los casos,
inician al dia siguiente de la Sesion del Consejo General en la que

se registran los candidatos y terminan tres dias antes de la Jornada
Electoral.

Card sorting. Es una técnica que tiene como objetivo extraer el
modelo mental semantico de los usuarios, como entienden que se
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relacionan y agrupan diferentes conceptos.

CSS. Cascading Style Sheets u Hojas de estilo en cascada, es un lenguaje
de disefio grafico para definir y crear la presentacion de un documento
estructurado escrito en un lenguaje de marcado. Es muy usado para
establecer el disefio visual de los documentos web, e interfaces de
usuario escritas en HI'ML o XHTML.

Diagrama de contenido. Es un esquema donde queda plasmada la
clasificacion de los contenidos del producto, que deben coincidir
aproximadamente con los que se determinaron en la propuesta del
producto final.

Se trata de un esquema donde se ubican los distintos contenidos de
forma jerarquica para que con un golpe de vista se puedan determinar
las ramas y los principales apartados en que se divide el producto.

Diagrama de flujo. Diagrama que describe un proceso, sistema o
algoritmo informatico. Se usan ampliamente en numerosos campos
para documentar, estudiar, planificar, mejorar y comunicar procesos
que suelen ser complejos en diagramas claros y faciles de comprender.
Los diagramas de flujo emplean rectangulos, 6valos, diamantes y
otras numerosas figuras para definir el tipo de paso, junto con flechas
conectoras que establecen el flujo y la secuencia.

Disefo Centrado en el Usuario (UCD). Hace referencia a una
vision o filosofia del disefio en la que el proceso esta conducido por
informacion acerca de la audiencia objetiva del producto.

Diseiio de Experiencia de Usuario (UXD). Es una filosofia de

disefio que tiene por objetivo la creacién de productos que resuelvan
necesidades concretas de sus usuarios finales, consiguiendo la mayor
satisfaccion y mejor experiencia de uso posible con el minimo
esfuerzo. Es un proceso en el que se utilizan una serie de técnicas
multidisciplinares y donde cada decision tomada debe estar basada en
las necesidades, objetivos, expectativas, motivaciones y capacidades de
los usuarios.
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Eficacia. Capacidad de lograr el efecto que se desea o se espera.

Eficiencia. Capacidad de disponer de alguien o de algo para conseguir
un efecto determinado.

Eleccion Extraordinaria. Son aquellas que se llevan a cabo cuando

un proceso electoral federal ordinario es suspendido, invalidado

por Tribunal Electoral o porque el individuo ocupante del cargo de
eleccion popular renuncie u ocurra su falta definitiva y la ley establezca
que en ese caso sea necesaria la convocatoria de elecciones para elegir a
su sustituto.

Experiencia de Usuario. Conjunto de métodos aplicados al proceso de
disefo de experiencias interactivas.

Fiscalizacion. Actividad en la que se examina una actividad para
comprobar si cumple con las normas vigentes.

Footer. Representa un pie de pagina para el contenido de seccién mas
cercano o el elemento raiz de seccion. Un pie de pagina tipicamente
contiene informacion acerca del autor de la seccion, datos de derechos
de autor o enlaces a documentos relacionados.

Framework. Es una estructura conceptual y tecnoldgica de

soporte definido, normalmente con artefactos o modulos de
software concretos, que puede servir de base para la organizacion y
desarrollo de software. Vamos, una manera de hacernos mas facil la
programacion.

Front-end. Es la parte del software que interacta con los usuarios.
Google Analytics. Es una herramienta de analitica web de la empresa
Google. Ofrece informacion agrupada del trafico que llega a los sitios
web segtn la audiencia, la adquisicion, el comportamiento y las

conversiones que se llevan a cabo en el sitio web.

Grupo demografico. Modo en el que esta repartida la poblacion segun
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la clasificacion de las personas que la componen (su estado civil, su
nivel de estudios, la region de residencia, la edad o cualquier otro).

Header. Representa un grupo de ayudas introductorias o de
navegacion. Puede contener algunos elementos de encabezado, pero
también otros elementos como un logo, una seccioén que aglutine
secciones de encabezados, un formulario de busqueda o cosas
parecidas.

HTML. HyperText Markup Language o Lenguaje de Marcas de
Hipertexto, hace referencia al lenguaje de marcado para la elaboracién
de paginas web. Es un estandar que sirve de referencia del software que
conecta con la elaboracion de paginas web en sus diferentes versiones,
define una estructura basica y un cédigo (denominado cédigo HTML)
para la definiciéon de contenido de una pagina web, como texto,
imagenes, videos, juegos, entre otros.

Human Computer Interaction (HCI). Es un campo de estudio
multidisciplinario que se centra en el disefio de la tecnologia
informatica y, en particular, la interaccién entre los humanos (los
usuarios) y las computadoras. Aunque inicialmente se ocupaba de las
computadoras, HCI se ha expandido para cubrir casi todas las formas
de disefio de tecnologia de la informacién.

Human Factors Engineering (HFE). Factores Humanos de Ingenieria
es una recopilacion de datos y principios sobre caracteristicas
humanas, capacidades y limitaciones en relacion con las maquinas,

los trabajos y los entornos. Como proceso, se refiere al disefio de
maquinas, sistemas de maquinas, métodos de trabajo y entornos para
tener en cuenta la seguridad, la comodidad y la productividad de los
usuarios y operadores humanos.

Iconografia. Especificamente se denomina al tratado descriptivo,
catalogo o coleccion de imagenes de un cierto asunto o persona,
asi como también a los atributos y simbologia que representan e
identifican a los personajes implicados.
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INE. El Instituto Nacional Electoral es el organismo publico auténomo
encargado de organizar las elecciones federales, es decir, la eleccion
del Presidente de la Republica, Diputados y Senadores que integran

el Congreso de la Union, asi como organizar, en coordinacién con

los organismos electorales de las entidades federativas, las elecciones
locales en los estados de la Republica y la Ciudad de México.

Interfaz Grafica de Usuario (GUI). Es un programa que hace las veces
de intermediario entre usuario y maquina. Un software que muestra de
forma visual todas las acciones posibles en una plataforma, asi como

la informacion disponible, para que los usuarios puedan interactuar
con mayor facilidad y sin necesidad de disponer de profundos
conocimientos de informatica.

Intranet. Una intranet es una red informatica que utiliza la tecnologia
del protocolo de Internet para compartir informacion, sistemas
operativos o servicios de computacion dentro de una organizacion.
Suele ser interna, en vez de publica como internet, por lo que solo los
miembros de esa organizacion tienen acceso a ella.

Java script. Es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del
estandar ECMAScript. Se define como orientado a objetos, basado en
prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinamico.

Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente (client-side),
implementado como parte de un navegador web permitiendo mejoras
en la interfaz de usuario y paginas web dinamicas.

Labeling. En espaiiol, Etiquetado. Describe categorias, opciones y ligas
en un lenguaje significativo para los usuarios.

Liga contextual. Tipo de navegacion que mantiene a los usuarios
dentro de la misma pagina, pero los incita a moverse alrededor

utilizando trozos digeribles.

Llamado a la accion. Es un puente entre los contenidos que los
usuarios consumen por interés propio y una pagina de destino que
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contiene los materiales que se ponen a disposicion de los usuarios para
obtener a cambio informacion relevante.

Logs. Es la grabacion secuencial en un archivo o en una base de datos
de todos los acontecimientos (eventos o acciones) que afectan a un
proceso particular (aplicacion, actividad de una red informatica,
etc.). De esta forma constituye una evidencia del comportamiento del
sistema.

Metodologia agil. Grupo de metodologias aplicadas en la creacion

de software que basa su desarrollo en un ciclo iterativo, en el que las
necesidades y soluciones evolucionan a través de la colaboracion entre
los diferentes equipos involucrados en el proyecto.

Mockup. Prototipo de alta fidelidad.

Portal. Es un sitio web que ofrece al usuario, de forma facil e integrada,
el acceso a una serie de recursos y de servicios relacionados a un
mismo tema. Incluye: enlaces webs, buscadores, foros, documentos,
aplicaciones, compra electrénica, etc.

Precampaia. Son los actos de propaganda mediante los cuales un
precandidato busca el respaldo de los afiliados o los simpatizantes de
su partido politico, con el propdsito de ser postulado a un cargo de
eleccion popular. La precampaia consiste en actos como reuniones
publicas, asambleas, marchas, asi como escritos, publicaciones,
imagenes, grabaciones, proyecciones y expresiones que difunden

los precandidatos a candidaturas a cargos de elecciéon popular con el
proposito de dar a conocer sus propuestas.

Proceso electoral. El proceso electoral federal en México se concibe
como el conjunto ordenado y secuencial de actos y actividades
regulados por la Constitucion y la ley electoral que realizan las
autoridades, los partidos politicos y los ciudadanos con el propoésito de
renovar periddicamente a los integrantes de los poderes Legislativo y
Ejecutivo de la Union.
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Proceso electoral ordinario. Es el conjunto de actos, ordenados

por la Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos y el
COFIPE, que tiene por objeto la renovacion periddica de la Camara de
Diputados y el Senado de la Republica, y la eleccion de Presidente de
los Estados Unidos Mexicanos.

El proceso electoral es realizado por las autoridades electorales,

los partidos politicos nacionales y los ciudadanos en cuatro

etapas: Preparacion de la eleccion, Jornada electoral, Resultados y
declaraciones de validez de las elecciones, y Dictamen y declaraciones
de validez de la eleccién y de presidente electo.

Prototipo. Modelo de pruebas, o un objeto diseiado para una
demostracién de cualquier tipo.

Prueba de usabilidad. Se realizan para descubrir la eficacia funcional
de los disefios sin tener en cuenta la experiencia de usuario mas
amplia.

Rebote. Un rebote se origina cuando en un sitio web se produce una
sesion de una sola pagina, es  decir, cuando un usuario abre una
sola pagina del sitio y, a continuacion, sale sin activar ninguna otra
solicitud en el servidor de Analytics en esa sesion.

Responsable de finanzas. Los partidos politicos designan a un
responsable de finanzas quien es encargado de firmar y presentar ante
el Instituto Nacional Electoral, los informes de ingresos y gastos de los
periodos de precampana, campaia y ordinario.

Reticula. Maqueta base de la disposicion de los elementos. En disefio
web una reticula esta formada por una serie de secciones, tanto
verticales como horizontales, que forman columnas, filas, margenes y
medianiles.

Satisficing. El economista Herbert Simon acuii6 el término (un cruce

entre satisfactorio y suficiente) en Models of Man: Social and Rational
(Modelos de hombre: social y racional, Wiley, 1957).
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Scrum. Metodologia utilizada para la gestion de proyectos.

Seguimiento de sanciones. Conoce la informacién sobre las

quejas que se inician por una denuncia respecto al origen, monto,
aplicacion y destino de los recursos que reciben los partidos politicos,
precandidatos, candidatos, aspirantes y candidatos independientes,
para su investigacion y atencion; asi como los procedimientos que
inicia el INE en contra de los mismos.

Software. Conjunto de los componentes logicos necesarios que
hacen posible la realizacion de tareas especificas, en contraposicion

a los componentes fisicos que son llamados hardware. La interaccion
entre el software y el hardware hace operativo un ordenador (u otro
dispositivo), es decir, el Software envia instrucciones que el Hardware
ejecuta, haciendo posible su funcionamiento.

Sprint. En el desarrollo de software Agile, un periodo de desarrollo de
un tiempo fijo que es precedido y seguido por reuniones.

Test. Prueba.

Thinking aloud. Pensar en voz alta es una prueba en la que se le pide
al participante que use un sistema mientras piensa continuamente

en voz alta, verbalizando sus pensamientos mientras se mueve por la
interfaz de usuario.

Unidad Técnica de Fiscalizacion. Se asegura que el origen de los
recursos que utilizan los partidos y candidatos provenga de las fuentes
permitidas por la ley, que no pasen los topes establecidos y que se
realicen a través del sistema bancario mexicano.

Bajo ninguna circunstancia, los partidos politicos o candidatos podran
recibir aportaciones o donativos de Poderes Ejecutivo, Legislativo y
Judicial (local y federal), dependencias publicas, partidos politicos,
iglesias, organizaciones civiles ni mercantiles; tampoco de personas
tisicas con actividad mercantil, personas morales, mexicanas o
extranjeras, colectas publicas, ni de personas no identificadas.
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Usabilidad. Actualmente la palabra usabilidad, no forma parte de la
Real Academia Espafiola (RAE). Este concepto proviene del inglés
usability y hace referencia a la facilidad con que un usuario puede
utilizar una herramienta.

Web. Es una red informdatica mundial es un sistema de distribucion de
documentos de hipertexto o hipermedia interconectados y accesibles a
través de Internet.

Wireframe. Prototipo de baja fidelidad.

Xerox. Es el proveedor mas grande del mundo de fotocopiadoras de
toner (tinta seca) y sus accesorios.
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