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INTRODUCCION

1.1 Antecedentes

El trabajo que se presenta a continuacion fue realizado dentro del Grupo de Ingenieria
Linguistica (GIL), en el Instituto de Ingenieria, UNAM.

La Ingenierfa lingiiistica es el 4rea interdisciplinaria* de investigacion aplicada al
desarrollo de sistemas computacionales para reconocer, interpretar y generar lenguaje
humano. Existe una correspondencia biunivoca, de forma que la linguistica permite la
creacion de modelos en lenguaje natural que puedan ser utilizados por los sistemas
computacionales, mientras que la ingenieria permite el desarrollo de sistemas que
puedan resolver las necesidades especificas planteadas por los problemas linguisticos.

El GIL se encarga de realizar proyectos que superen las necesidades y los
problemas presentados para el procesamiento del lenguaje natural, incluyendo el
desarrollo de aplicaciones especificas que sirvan a las diferentes areas con las que el
GIL interactua.

En el GIL se desarrollan los proyectos de manera interdisciplinaria, uno de los
cuales es el analisis de requerimientos y necesidades para la construccion del
diccionario electrdnico ILEX.

Dicho proyecto se desarrolla en tres afios y como objetivo en esta primera parte
del proyecto se busca determinar los recursos computacionales que mejor servirdn como
vehiculo para integrar cualquier diccionario electronico de la lengua y de
especializacion; investigar las caracteristicas tipicas y herramientas tecnoldgicas de los
mejores diccionarios electronicos disponibles en el mundo; por ultimo, identificar los
métodos para incrementar la accesibilidad y entendimiento de los materiales que
constituyen los diccionarios electrénicos.

La importancia de este proyecto nace de la preocupacion de tener diccionarios
electronicos que tengan herramientas computacionales solidas y bien definidas, que
permitan una interaccién de calidad entre el usuario y la computadora en orden de
cumplirle sus tareas, teniendo como respaldo la evaluacion de interfaces de diccionarios
electronicos que ya existen y estan vigentes, de los cuales se incorporaran las mejores
caracteristicas y herramientas al nuevo producto.

La construccion de diccionarios electronicos que cumplan con las caracteristicas
antes mencionadas, hacen necesario un estudio sobre lo que se le estd presentando al
usuario final, ya que las interfaces existentes desarrolladas por integrantes del GIL no
presentan un disefio basado en criterios que hagan una correcta evaluacion de estos, la

! La interdisciplina en el grupo es vital para el desarrollo de los proyectos ya que muchas areas
interactGan y se complementan unas de otras.



Capitulol: Introduccion

mayoria de las veces la propia forma de pensar de alguien rige el como va a estar
planteada e implementada la interfaz sin tomar en cuenta a nadie mas. De aqui surge la
problemética y el planteamiento de algunas preguntas, como son: ¢sera aceptada la
interfaz?, ¢quedara satisfecho el usuario?, ¢sera facil aprender a usarla?, ;sera satisfecha
la forma en que un usuario realiza una tarea?, ;quedara satisfecha la tarea del usuario?,
etc.

Los resultados obtenidos hasta ahora en el GIL parecen ser los de interfaces
sencillas de usar, pero su uso se limita a pocas personas, entre ellos las personas del GIL
(linglistas e ingenieros en computacion), los cuales son un grupo muy cerrado de
usuarios.

Por lo dicho en las lineas anteriores no podemos estar completamente seguros de
que las interfaces existentes son de calidad, es decir, han sido tan pocas personas que las
han usado, que se tiene la idea de que las interfaces son faciles de usar y faciles de
manipular para lograr realizar una tarea; podriamos estar en un error, ya que no es
posible asegurar que para este grupo de usuarios limitado (ingenieros y lingiistas) las
interfaces estan espléndidamente disefiadas. Se deben tener grupos de usuarios
potenciales bien definidos, que les interese tener sistemas que les permitan resultados
acordes a sus necesidades.

Lexicologos y lexicografos se han convencido de que los diccionarios deben ser
disefiados para un cierto grupo especial de usuarios en respuesta a sus necesidades
especificas, en consecuencia y para el caso de diccionarios electrénicos sus interfaces
también deben ser disefiadas con las mismas bases. Un grupo de usuarios determinado
sera entonces el punto de partida para el disefio de una interfaz; con esto se pretende
facilitar su uso y lograr ver plasmadas las formas esperadas que un usuario requiere para
realizar una tarea.

En un sin numero de ocasiones una persona, de cualquier edad y de cualquier
nivel de estudios, tiene que lidiar con interfaces en una computadora, interfaces que en
muchas ocasiones inspiran temor a usarlas, que tienen en su mayoria de los casos
herramientas 0 menus que no son de facil entendimiento en el momento de comenzar a
usarlas. Es por ello que se debe medir la forma en que el usuario entiende y usa un
sistema, para poder mejorar significativamente un nuevo sistema a partir de otro; a este
tipo de forma en que un usuario usa de cierta manera un sistema se le conoce como
usabilidad.

La usabilidad es por tanto una medida en la cual un producto (en este caso un
sistema) puede ser usado por usuarios especificos para conseguir objetivos especificos
con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso especificado.

Por efectividad entendemos la precision y la plenitud con las que los usuarios
alcanzan los objetivos especificados. A esta idea van asociadas la facilidad de
aprendizaje (en la medida en que éste sea lo mas amplio y profundo posible), la tasa de
errores del sistema y la facilidad del sistema para ser recordado (que no se olviden las
funcionalidades ni sus procedimientos).

Por eficiencia se entenderan los recursos empleados en relacion con la precision
y plenitud con que los usuarios alcanzan los objetivos especificados. A esta idea van
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asociadas la facilidad de aprendizaje (en tanto que supone un coste en tiempo;
igualmente, si se quiere un acceso continuo a los mecanismos de ayuda del sistema), la
tasa de errores del sistema y la facilidad del sistema para ser recordado (una asimilacion
inapropiada puede traducirse en errores de usuario).

Por satisfaccion se entendera la ausencia de incomodidad y la actitud positiva en
el uso del producto. Es un factor subjetivo.

El uso de un sistema involucra la existencia de un medio que permita la
interaccion entre el usuario y la maquina: una interfaz es precisamente ese medio, el
cual facilita la comunicacion, la interaccion entre dos sistemas de diferente naturaleza,
el humano y la computadora. Esto implica ademas que se trata de un sistema de
traduccidn, ya que los dos hablan lenguajes diferentes.

De una manera mas técnica se define la interfaz usuario como un conjunto de
componentes empleados por los usuarios para comunicarse con las computadoras. El
usuario dirige el funcionamiento de la maquina mediante instrucciones, denominadas
genéricamente entradas. Las entradas se introducen de diferente manera y se convierten
en sefiales electrénicas que pueden ser procesadas por la computadora. Estas sefiales se
transmiten a través de circuitos conocidos como bus y son coordinadas y controladas
por la unidad de proceso central y por un soporte l6gico conocido como sistema
operativo. Una vez que la unidad de proceso central ha ejecutado las instrucciones
indicadas por el usuario, puede comunicar los resultados mediante sefiales electrénicas o
salidas, que se transmiten por el bus a uno 0 més dispositivos de salida.

El trabajo en una interfaz involucra una comunicacion entre el usuario y la
computadora y se establece entre ellos un medio que sirve como un traductor que adapta
las peticiones en el lenguaje de una persona al lenguaje que llamamos “de maquina”, el
cual requiere una computadora para poder procesar informacion.

De aqui nace la “interaccion humano computadora”, la cual se considera una
disciplina que se ocupa del disefio, evaluacion e implementacion de sistemas
informaticos para ser usados por personas, con el estudio de los fendGmenos principales
en los que estan involucrados. Este tema sera abordado a lo largo de esta investigacion y
es de vital importancia para el desarrollo de sistemas de coémputo.

En la interaccién humano computadora se contemplan todo tipo de relaciones
que existen entre la persona y la computadora con el fin de que las actividades conjuntas
entre ellos se lleven a cabo con seguridad, pero sobre todo con productividad. Por ello,
la interaccion humano computadora estudia las personas, su forma de comunicarse,
expresarse, trabajar, pensar, intuir, percibir algo, asimilarlo, etc. y también se ocupa de
analizar las computadoras, es decir, la forma en que trabajan, procesan informacion,
despliegan informacién, etc.

Como vemos, aspectos humanos y de computacion deben ser cuidadosamente
planeados y relacionados ya que de no hacerlo se garantiza un rotundo fracaso en el
sistema final, ademas que dinero y tiempo pueden ser desperdiciados.

La creacion de sistemas basados en la interaccion humano computadora debe
conseguir principalmente los siguientes puntos:
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1- Seguridad. Se refiere al mantenimiento de la integridad del sistema y la
tolerancia a fallos de usuario.

2- Utilidad. La utilizacion del sistema debe tener la capacidad de solucionar algin
problema real.

3- Eficacia. Debe lograr el efecto deseado.

4- Eficiencia. Debe lograr el efecto deseado con el mejor aprovechamiento de
recursos posible.

5- Usabilidad. Esta medida en que un usuario usa un sistema debe procurar ser de
la mejor calidad, reflejado entre otras cosas, en la satisfaccion del usuario.

1.2 Objetivo de la Tesis

El objetivo particular de este trabajo y que cumplira con parte de la investigacion del
proyecto que se esta realizando, serd elaborar una interfaz prototipo del diccionario
ILEX que cumpla con una metodologia de disefio y evaluacion. Consecuentemente se
abordaran las siguientes actividades:

e Establecer el estado del arte de los diccionarios electronicos existentes y sus
mecanismos de interaccion.

e Evaluar los diccionarios electrénicos propuestos.

e Desarrollar una interfaz prototipo y evaluarla, de modo que se garantice su
correcto funcionamiento.

Al elaborar una interfaz de un diccionario electrénico se pretende presentar un
acercamiento de la interfaz ILEX final; en ella se podran realizar las tareas basicas del
usuario de la manera mas rapida y apropiada posible. Es necesario especificar que la
interfaz prototipo cumplird con los criterios con los cuales vamos a evaluar diferentes
interfaces.

Metas en la evaluacion de interfaces

El estudio y trabajo aqui presentado nacen de la necesidad de poder adaptar los sistemas
de informacion a la forma de pensar y de trabajar de las personas, esto es, poder
suministrarle todos los medios necesarios de una manera clara y eficiente para que
realice su tarea.

Muchas veces hemos trabajado con interfaces que no estan correctamente
disefiadas y que por tanto dificultan la realizacién de una tarea; existen factores que el
usuario no entiende y que terminan incitando al usuario a dejar de usarlos gradualmente.
Es necesario promover y desarrollar sistemas con el canal de comunicacion adecuados
para que se den los mejores resultados en el menor tiempo posible.

Al evaluar interfaces se pretenden como metas: aprender de ellas y entender su
funcionamiento, asi como obtener sus aspectos buenos y malos bajo el punto de vista de
los criterios que vayamos a aplicar. Esto para poder aplicar los resultados al disefio del
diccionario electrénico ILEX.
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Centrados en la evaluacion sobre alguna tarea central y representativa, cuantificaremos
de alguna manera la calidad de un sistema observando qué aspectos son buenos en ella 'y
qué aspectos necesitan mejorarse 0 no tienen presencia en la interfaz. A través de un
analisis extenso de diferentes diccionarios electrénicos sera posible realizar el prototipo
de un nuevo diccionario enfocado a la informacion lexicografica?, se delimitaran tareas
basicas y se contemplara al tipo de usuario para el cual estara hecha la interfaz final. La
meta final sera la satisfaccion del usuario al usar el diccionario ILEX.

1.3 Panorama de la Tesis
A lo largo de éste trabajo se tratara en cada capitulo lo siguiente:

e Capitulo 2- Se hablara sobre el estado del arte de los diccionarios y la necesidad
que tienen los usuarios de trabajar con estos; se mencionaran los diccionarios
electrénicos con los que se trabajard y se estableceran las caracteristicas mas
importantes que estos tienen y lo que nos ofrecen. Estos diccionarios estan
orientados a cierto tipo de usuario. Por la forma en que estan constituidos
trataremos de visualizar el tipo de usuario al cual van dirigidas estas interfaces.

e Capitulo 3- La metodologia para la evaluacion de las interfaces-usuario de los
diccionarios electronicos sera tratada en este apartado, mencionandola a detalle
y procurando expresarla claramente para un mejor entendimiento. La
metodologia tratada en este capitulo sugiere el cumplimiento de criterios que
llevan a tener interfaces que seran aceptadas por los usuarios, que sean de facil
entendimiento y que permitan realizar tareas de forma sencilla y rapida.

e Capitulo 4- La evaluacion de los diccionarios electrénicos, parte central de este
trabajo, sera expresada obteniendo un analisis de esta evaluacién y cuantificando
todos los aspectos que resulten de la misma, esto para poder tener una vision
clara de como estan conformadas las interfaces y qué tanto cumplen los criterios
de nuestra metodologia en el capitulo tres.

e Capitulo 5- La metodologia para realizar el prototipo del diccionario electrénico
ILEX se abordara en este apartado. Si bien la evaluacion es la parte central de
este trabajo, la realizacion de un prototipo basado en esta metodologia serd una
buena aproximacién a un sistema final.

e Capitulo 6- En este capitulo se hablara sobre las herramientas computacionales
que haran funcionar nuestro sistema (Front End®), y una vez mencionadas se
presentardn las vistas de nuestro sistema funcionando. Los conceptos teoricos
necesarios para el desarrollo de la interfaz seran tratados.

e Capitulo 7- En este capitulo se realizara el disefio y construccion del prototipo
de la interfaz del diccionario electronico ILEX, todo esto con base en la
metodologia del capitulo cinco. Dicho disefio sera analizado con la metodologia

’La lexicografia es la disciplina encargada del andlisis Iéxico para la elaboracién de diccionarios.
3 Término que refiere el sistema en su parte de vistas que le son presentadas al usuario y no la que
concierne a Back End (Bases de Datos).
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de evaluacion del capitulo tres y se procedera a su construccion basandonos en
los conceptos y teoria del capitulo seis.

e Capitulo 8- En este apartado se mencionaran las conclusiones y resultados
obtenidos de esta tesis y el trabajo futuro que se seguira para cumplir con los
objetivos del proyecto del desarrollo de la interfaz ILEX.

Este trabajo pretenderd sentar las bases para un disefio de interfaz usuario que
cuente con elementos sustentados en lo que el usuario necesita y que cumpla con
criterios que permitan asegurar que obtendremos una correcta usabilidad. Aprenderemos
de aspectos de disefio de interfaces usadas en la actualidad para poder tratar de aplicar o
imitar buenas préacticas de disefio.

Se pretende llegar a un disefio respaldado por metodologias establecidas y
reconocidas. Una vez obtenido un disefio se construird dicha interfaz plasmando en ella
el trabajo realizado y tratando de incluir los elementos de programacion adecuados que
permitan en un trabajo futuro y fuera del objetivo de esta tesis, implementar un sistema
con una base de datos adecuada que contenga toda la informacion que se pretende
mostrar al usuario y que se alimente de diferentes fuentes.



CAPITULO 2

ESTADO DEL ARTE Y ANALISIS DE CUATRO
INTERFACES DE DICCIONARIOS ELECTRONICOS

En el capitulo anterior se menciona el objetivo de esta tesis, asi como los conceptos
basicos que ayudaran a entender mejor los siguientes capitulos. Si bien es importante
evaluar los diccionarios, es primordial hablar primero de ellos, tener idea del concepto
que encierra el término diccionario y cémo se ha dado su evolucion hasta llegar a
diccionarios electrénicos, disponibles en Internet y en disco compacto (CD). De esta
forma, se pretende también sentar las explicaciones generales de los diccionarios
electronicos en CD antes de mencionar la metodologia para evaluarlos.

2.1 Diccionarios

¢Qué es un diccionario? ¢;De qué se constituye? Son algunas preguntas obligadas que se
deben hacer para conocer sus alcances y lo que pueden ofrecer; a lo largo de este
capitulo se abordan estas cuestiones y se pretendera explicar las caracteristicas mas
importantes de los diccionarios que se van a evaluar en el capitulo cuatro.

2.1.1 Concepto de diccionario

Existen muchas definiciones que engloban el concepto de diccionario; una clara
definicién es la que hace ver a éste como un producto Iéxico concebido para dar
respuesta a algunas necesidades de un grupo de usuarios definido [Gelpi, 1999]. Este
tipo de productos se realiza de formas distintas segun el tipo de funciones que se deseen
cubrir, el tipo de usuarios al que se destine y el tipo de producto lexicografico que
represente.

El diccionario es un compendio de informacién léxica clasificada, ordenada y
orientada hacia cierto tipo de usuario final; por ello, y con el fin de alcanzar la
satisfaccion total del usuario, el diccionario debe siempre de proporcionar los
mecanismos adecuados para que se realicen en él busquedas que lleven a un resultado
completo y enriquecido de la informacién que se pretende hallar. Es por ello que por
muchos afos se ha tratado de mejorar la forma en que son elaborados: desde el punto de
vista lexicogréafico, el estudio de diccionarios y necesidades de los usuarios es muy
extenso.

2.1.2 Usos de los diccionarios

Barnhart [1962] investigo acerca del uso del diccionario en estudiantes estadounidenses,
preguntando a algunos maestros acerca del uso de diccionarios en sus alumnos;
comprobd que la mayoria de los estudiantes usa el diccionario para buscar significados
de alguna palabra, seguido por busquedas de deletreo. El siguiente uso comin de los
diccionarios fue el de pronunciaciones. Quirk [1973] obtuvo los mismos resultados en
cuanto a jerarquia de uso en diccionarios. ElI uso correspondiente a la obtencién de
sindnimos, etimologias, informacion de uso, pronunciacion o informacion gramatical
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fue de menos importancia. Tomaszczyk [1979] investigo el uso del diccionario en las
personas extranjeras que aprendian otra lengua, y de igual manera observo que el interés
por el significado y el deletreado era mayor que por el de informacién gramatical,
etimologia y pronunciacion.

El objeto de haber mencionado algunos de los estudios que se han hecho en
cuanto a las necesidades de los usuarios en diccionarios muestran la similitud de
intereses y el tipo de tareas que se pueden realizar. De la busqueda se derivan diversas
tareas del usuario, y los resultados deben mostrarse de una forma clara y ordenada,
respaldada por un buen analisis lexicogréafico y linguistico que avale su conformacion.

2.1.3 Tipos de diccionarios

Existen diferentes tipos de diccionarios; en consecuencia, cada tipo de diccionario tiene
caracteristicas especificas que lo hacen diferente de otros, con elementos o funciones
particulares que son indispensables para cubrir las tareas que se pretenden soportar.

2.1.3.1 Diccionarios impresos

Los diccionarios impresos han sido una de las herramientas mas eficaces a lo largo del
tiempo. Son un producto de alta tecnologia, gran ergonomia y de eficacia probada en las
funciones que han desempefiado histéricamente desde sus origenes. El diccionario esta
instaurado entre sus usuarios y hoy en dia es parte importante en el uso de las
sociedades alfabetizadas.

2.1.3.2 Diccionarios electronicos

La tecnologia repercute en todos los campos de estudio, y la linguistica y lexicografia
no son la excepcion, de manera que cada vez es mas comdn la consulta de diccionarios
a través de Internet y en CD. Interfaces de diversos tipos son creadas y organizadas de
acuerdo con la tarea que se desee realizar y, sin duda, el incremento en el uso de estos
nuevos diccionarios sera cada vez mayor.

El uso de nueva tecnologia esta latente en la sociedad, de manera que el no
usarla representa una nueva forma de analfabetismo. La sociedad actual se encuentra en
un constante bombardeo de nueva tecnologia que dificilmente puede pasar
desapercibida y su entendimiento, asi como su uso gradual, representan una nueva
forma de adquirir conocimiento, y ello requiere de un estudio minucioso para su mejor
aprovechamiento y para no hacer, de estas nuevas formas, algo contraproducente en el
aprendizaje humano. En los diccionarios electrénicos, la interfaz es clave importante del
éxito o fracaso del sistema; su planeacion debe incluir en ella todos los aspectos que
garanticen la eficacia de sus elementos y por tanto sea usado constantemente por los
usuarios a los que se destine.

Los diccionarios electronicos se pueden clasificar en dos ramas: por un lado
tenemos los diccionarios en CD y por otro los diccionarios disponibles en Web. Cada
uno de estos diccionarios tiene diferencias, uno de otro, en el tipo de interfaz que se le
presenta al usuario: existen caracteristicas que tienen que acentuarse mas en un tipo de
diccionario que en otro, estas caracteristicas seran abordadas debidamente en los
siguientes subtemas.
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Diccionarios en Internet

Los diccionarios en Internet hoy en dia son recursos de alto uso. Si bien existe una gran
variedad de obras de caracter lexicografico que llevan el nombre de diccionarios, no
todas lo son: el nombre, en muchos casos, aplica a glosarios y vocabularios que no van
mas alla de una lista de palabras que tienen su correspondencia en otra lengua. Muchos
diccionarios en linea se han construido sin criterios claros, gracias a las aportaciones
“voluntariosas”, pero no siempre fundadas de miles de internautas [Bullén, 2001].

Complementando la idea de Bulldn y hablando exclusivamente de las interfaces
que se le presentan al usuario, muchas veces éstas tampoco tienen el seguimiento de
algin tipo de criterio que le permita asegurar la correcta interaccion humano
computadora y en consecuencia son diccionarios que fracasan por la falta de uso, por
que al usuario no le brinda una clara organizacién e informacion. Para sustentar lo
anteriormente expuesto se interactudé como usuario con diferentes interfaces en la Web y
en algunas ocasiones se llegaron a manifestar frustraciones al no entender por completo
lo que se presentaba a la vista y al trabajar en si con el sistema.

Diccionarios en CD

Los diccionarios en CD constituyen una forma innovadora de hacer lo mismo que en un
diccionario convencional y, mas aun, permiten una interaccion mas completa donde
aspectos multimedia enriquecen las busquedas realizadas y hacen mas atractivo el
proceso de comunicacion entre el usuario y el diccionario.

Los diccionarios electronicos han proliferado tanto en diversidad como en los
tipos de consulta que pueden realizarse. Por un lado, la mayoria de los diccionarios de
lengua cuentan con la version electrénica (un gran porcentaje en CD y, en menor grado,
en linea), en tanto los diccionarios especializados se han dado a conocer mas en
versiones en linea [Sierra, 2003].

Las necesidades que un diccionario electrénico especializado en CD debe
cumplir son variadas, entre ellas, deben permitir al usuario trabajar con distintos tipos
de consultas, acordes al area tematica que maneja; asi mismo, deben permitir una
obtencion de resultados de la manera mas rapida posible, cubriendo los errores que
pudieran realizarse; también deben proporcionar la ayuda necesaria para su correcto
uso.

Existen interfaces exitosas, usables, pero en realidad poco se ha avanzado en el
area de investigacion y desarrollo para lograr desarrollar interfaces adecuadas que
cumplan con criterios ergondémicos y que estén adecuadamente enfocadas a lo que un
usuario desee realizar en ellas, de manera que dentro del proyecto de desarrollo de la
interfaz ILEX, en el Grupo de Ingenieria Linguistica del Instituto de Ingenieria, se hace
gran hincapié en el andlisis de lo que el usuario desea en una interfaz para aprovechar de
manera significativa todos los recursos y se consiga su satisfaccion total.

2.2 Descripcion de algunos diccionarios en CD

Los diccionarios son una herramienta fundamental para toda la sociedad. La usabilidad
que tienen se ve reflejada en el éxito o fracaso del sistema; es por ello que un analisis y



Capitulo 2: Estado del arte y analisis de cuatro diccionarios electrénicos

evaluacion de las interfaces de los diccionarios existentes nos permitira mejorar la
interaccion humano computadora a través de una metodologia de ingenieria de software
en donde se manifiesten todos los objetos, herramientas, informacion, y elementos que
deben ser considerados para una correcta planeacion de interfaces.

El proyecto en el cual recae este trabajo necesita establecer los parametros
principales de requerimientos de usuarios para el desarrollo de un diccionario
electrénico, por lo que una evaluacion sobre estos se hace indispensable.

Los diccionarios electrénicos en CD existentes son muchos. Es por eso que para
este trabajo se contemplaran cuatro diccionarios para su evaluacion. Ello nos permitira
tener diferentes interfaces que son muy usadas por el contenido que manejan y por que
son muy famosas, ademas de que forman parte del acervo del GIL. Dichas interfaces
pretenden satisfacer tareas especificas (busqueda de informacién, basqueda de ejemplos
de uso de una palabra y tratamiento de informacién son algunos ejemplos de estas tareas
especificas).

Dentro del marco de los cuatro diccionarios contemplados uno de ellos es de
traduccion (francés-inglés), otro de inglés y los dos restantes son diccionarios de la
lengua espafiola; a continuacion se listan:

El Diccionario Collins de francés-inglés

El Diccionario Longman de inglés

El Diccionario de la Real Academia Espafiola
El Diccionario Larousse de espafiol

2.2.1 Descripcion general de los diccionarios

Aqui se describen los aspectos importantes que definen la conformacion de las
interfaces de los diccionarios; resulta necesario conocer sus caracteristicas principales
para abordar después la metodologia de evaluacion con la que se trabajara. Se hablara
de cada uno de los diccionarios mencionando sus caracteristicas y relaciones de
elementos en las vistas que presentan con base en una tarea representativa que en este
caso sera la basqueda de informacidn, ya que es la tarea de la cual se deriva la mayoria
de las tareas restantes en un diccionario electronico. Es importante mencionar que a
partir de las vistas que presenta cierta interfaz se analizara el tipo de usuario al que
pretende ir contemplada.

Diccionario Collins

Este diccionario electrénico de traduccion presenta la primera edicién electrénica de sus
diccionarios francés-inglés, el cual incluye las Ultimas ediciones y volimenes impresos
de los mismos. Contiene mas de un millén de traducciones. Existen diferentes tipos de
busqueda y el diccionario hace énfasis en resultados precisos, asi como traducciones
que dificilmente se pueden ver en un diccionario impreso. La vista principal que
presenta el diccionario contiene una barra de mena principal (parte superior, figura 2.1),
donde se tiene acceso a diferentes opciones para tratar la informacion, personalizar la
interfaz, mostrar otra vista para realizar una tarea distinta, mostrar ayuda, entre otras. La
relacion que tiene esta barra de menu con el resto de la interfaz es la mas fuerte, ya que

10



Capitulo 2: Estado del arte y analisis de cuatro diccionarios electrénicos

a partir de esta se puede modificar parcial o totalmente la ubicacion y elementos que se
presentan. Esta misma vista muestra un area de entradas para la busqueda de
informacién (debajo de la barra de mend principal), una barra de acceso a elementos
especificos de un menl y dos areas donde se muestra el resultado de una busqueda
(areas que ocupan la mayor parte de la vista). En una se muestra un listado de las
palabras del diccionario (izquierda) y en la otra en la parte derecha se muestra la
informacion referente a la entrada buscada (derecha).

Z Collins-Robert French Dictionary

file edit display resources window tools help
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dictionary idiems compeunds phrasal verbs cultural netes abbrevia stions provert bs
entries =
&
G perm -n, v vi
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P perm * [psmm]
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3 - prép T
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<HBEL-n
<% A - abr
AA-n . . . . .
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-n B 0 =
sachen - n abbreviation of permutate
B ABE-n
ABR-N
B8R - abbr
aardvark - n
aardwalf, aardwolves - n
Aaran - nm
Aaran-n
AAJ -n
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abaca-n
< aback - adw
abacule - nm
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shadan - n
ﬁ A+ increase ar  decrease B copy T paste SF prine @+ enport

Figura 2.1- Interfaz del diccionario Collins

Esta interfaz privilegia en el resultado de una busqueda la ubicacion de la
palabra en el diccionario, asi como su distincion del tipo de idioma donde entra esta
palabra. Los resultados mostrados de una palabra buscada distinguen en colores el tipo
de informacion que se presenta. Esto resulta de gran ayuda ya el usuario ordena en su
mente el tipo de informacidon de acuerdo con su color.

La relacion de las dos areas de resultados (listado e informacion de la palabra) es
muy fuerte, al ubicar cierta palabra en el listado y dar clic en ella se cambia la parte
derecha mostrando la informacion correspondiente. Asi mismo esta vista da preferencia
al acceso de herramientas para tratar la informacion mostrada (imprimir, aumentar o
disminuir el tamafio de la fuente, copiar la informacién mostrada, pegarla y exportarla)
colocando en la parte inferior de la interfaz accesos directos a ellas.

Esta interfaz esta orientada para usuarios que desean conocer rapidamente la
traduccién y el significado de una palabra en el idioma que desea, permitiéndole
aprender de forma autodidacta los usos de dicha palabra y enriquecerlos a través de
ejemplos sencillos que ofrece la interfaz. La forma en que esta relacionado el listado de
términos con el area de resultados permite al usuario tener un control sencillo sobre
alguna otra palabra en el listado, ya que al dar clic en alguna palabra aparece su
traduccion en el area de resultados.

11
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La interfaz del diccionario Collins esta orientada a traductores y estudiantes del
idioma francés e inglés, con conocimientos y habilidades basicas en el manejo de
interfaces-usuario.

Diccionario Longman

El diccionario de inglés Longman es muy usado por la gente, se ha hablado en
diferentes articulos de investigacion por su gran uso y aceptacién. Su interfaz muestra
un contenido ordenado y agrupado de acuerdo con sus elementos, el cual es de facil
acceso y no presenta exceso de elementos visuales. Por defecto, la interfaz encuentra en
el modo de diccionario y siempre se coloca también por defecto una blsqueda realizada
al azar. La vista principal del diccionario contiene seis areas, de arriba hacia abajo
tenemos: Un area de entradas y en la parte derecha herramientas para tratar la
informacidn y personalizar la interfaz (impresion, copiado, ayuda, busquedas pasadas, y
controles para la visualizacién de los resultados). El &rea de resultados abarca la mayor
parte de la vista, ya que en ella se presenta toda la informacion sobre alguna palabra
buscada, esta se ubica debajo del area de entradas. En la parte derecha del area de
resultados se muestran tres areas directamente relacionadas con los resultados, en ellas
se muestran: un banco de frases, un banco de ejemplos, y un area referente a una
modalidad del diccionario para practicar con ejercicios el uso de la palabra buscada (ver
figura 2.2).

*_Longman Dictionary of Contemporary [nglish

[+] Lo G search

serrics |+ + Oy & [ rorue mooe

E LONGVAN) CH oAy o ContieEmporanaEnghsh
[

L= package ! noun

Ussge nete iWord ceigin

I'piekid3/ [countable)

ing wrapped in paper, packed in a box and then sent by mail SESSEtsd

t: parcel
Lage hare for a Miami Lakes address.

services that are suggested or offered all together as a group
fpr s fi T
ent has announced & package of measures to assist affected areas.
anefits etc package

Activate your language

Figura 2.2- Interfaz del diccionario Longman

La interfaz del diccionario Longman favorece la forma de reconocer las partes
que contiene el resultado de una busqueda mediante colores. De igual forma, favorece
una localizacion adecuada de resultados, diferenciandolos unos de otros e indicando de
qué se tratan.

Esta interfaz esta orientada para usuarios que desean aprender el idioma inglés,

los cuales tengan conocimientos escasos sobre el uso de interfaces-usuario; la basqueda
convencional se puede realizar sin muchos problemas, sin embargo para otro tipo de
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busqueda, como se verd mas adelante, requiere que el usuario esté capacitado para
realizarla. Dicha capacitacidn para su uso se encuentra en la ayuda que proporciona la
interfaz.

Diccionario de la Real Academia (RAE)

La interfaz del diccionario RAE es sencilla en su composicion; provee al usuario de una
barra de menu principal ubicada en la parte superior de la vista, de la cual se tiene
acceso a las diferentes herramientas y opciones que también se tienen en la misma vista
en forma de botones (ver figura 2.3). Dichas herramientas (botones) estan agrupadas en
3 areas. La primera se ubica en la parte superior izquierda de la interfaz, debajo de la
barra de menus, estos son los botones asociados al modo del diccionario (bdsqueda) y
control de entradas del mismo. Es importante mencionar que este conjunto de
herramientas tiene una relacion muy fuerte con el listado de términos que se encuentra
debajo de él, es por ello que todo esta agrupado en una sola columna, de la cual el
usuario encuentra una relacion directa entre estos elementos. Toda esta zona esta
claramente separada del area de muestra de resultados (derecha). El segundo conjunto
de herramientas son exclusivamente para controlar el contenido del resultado y se ubica
en la parte superior izquierda del area de muestra de resultados. Su relacion con el area
de resultados es estrecha ya que se controla la forma de visualizar el texto y que
informacion desea el usuario visualizar. El tercer conjunto de herramientas se ubica en
la parte superior derecha del area de resultados, dichas herramientas son para buscar
informacion en el area de resultados asi como realizar notas sobre esas blsquedas, a la
vez que se tiene un control sobre busquedas pasadas. La relacion de los ultimos dos
conjuntos de herramientas con el area de resultados es directa y es por ello que se
ubican sobre ella.

En esta interfaz podemos apreciar que este diccionario privilegia la cantidad de
informacion que pudiera ser mostrada para un término en especifico, es decir, es muy
grande el area de resultados. De igual forma que en las interfaces anteriores, se
distingue con colores las diferentes partes del resultado mostrado.

“ Diccionario de la Lengua Espafiola
Indce  Edoin Opoorms  Wensdor  Avuds

HEEEE EIEOEGEE
A=ePIzs| ([ o,
[—

1. £ Primera letra del abecedario espaiiol. Comresponde a la vocal mas perceptible del sistema
vocalico espaiiol. Prommciase con los labios mas abiertos que en las demas vocales v con la
lengua extendida en el lmeco de la mandibula inferior v un poco elevada por la mitad del
dorzo hacia el centro del paladar. Su somdo tiene de ordmario un tunbre medio, w palatal m
velar

2. Dial Sizno de la proposicion umversal afinmativa

ababa
ababilarse aporayvhbporb,
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T

Figura 2.3- Interfaz del diccionario de la Real Academia
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El diccionario de la Real Academia facilita el uso de herramientas para tratar la
informacidn mostrada, su visualizacién y la forma en que esta se presenta al usuario.

Por la forma en que esta constituida la interfaz, ésta esta dirigida a usuarios con
conocimientos sobre el manejo de interfaces usuario y debe estar instruido sobre los
tipos de busqueda y sobre el manejo de las herramientas, ya que resulta confuso saber
de que se trata todo siendo un usuario nuevo. El diccionario electronico proporciona en
su menu principal un apartado de ayuda para que el usuario nuevo conozca todo lo que
ofrece el diccionario.

Diccionario Larousse

El diccionario Larousse de Espafiol presenta esta version electronica, la cual fue
publicada en 1996. Esta interfaz consta de cuatro area principales: un area de entradas
relacionada directamente con el listado de términos del diccionario, los cuales son
delimitados del resto de la interfaz por el color claro que tiene el area donde se
encuentran; un area donde localizamos botones de los tipos de blsqueda (busqueda
tradicional, tematica, por criterios y por texto libre); un area de herramientas para el
tratamiento de la informacidn presentada (impresion, copiado, exportado, block de notas
y archivo temporal), ubicado en la parte inferior de la interfaz; y un area donde se puede
visualizar informacion extra que proporciona el diccionario (sinénimos, anténimos,
formas alternativas) ubicada en la parte superior derecha de la interfaz (ver figura 2.4).

Gran Diccionario de la Lengua Espanola

aaronita
ababol
abacado
abeceria
abacero
shacisl
abaco
abacorar
abad
abada
abadeg
abadengo

Figura 2.4- Interfaz del diccionario Larousse de la lengua Espafiola

La interfaz del diccionario Larousse privilegia mucho el orden con que se
muestra un resultado de una busqueda; maneja el listado de las palabras del diccionario
junto con la entrada que se proporciona, para después visualizar solo el significado de la
palabra que se buscd. De igual forma esta interfaz trata de facilitar el manejo del
diccionario mostrando siempre botones con figuras que hacen predecible lo que se
realizard al dar clic con el mouse sobre cada una de ellas.

Esta interfaz, por lo que presenta, estd dirigida a usuarios que tengan
conocimientos basicos de manejo de interfaces-usuario, ya que su disefio esta enfocado
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a realizar las tareas de una forma sencilla y rapida. La ayuda que ofrece este diccionario
al entrar a él debe ser consultada para conocer todo lo que ofrece y las tareas que se
pueden desempefiar.

2.2.2- Busqueda de Informacion en los diccionarios electrénicos

La descripcion general anterior de las interfaces de los diccionarios electrénicos ayuda a
conocer los parecidos de una interfaz con otra, la importancia sobre algunas zonas o
elementos que recaen en el uso que un usuario tenga con esta. La tarea de la cual se
derivan otras en el diccionario electronico es la busqueda, es por ello que a continuacién
se detalla més la descripcidn de esta tarea en los diccionarios electrénicos.

Hay una gran variedad de bdsquedas que proveen los diferentes diccionarios
electronicos, aunque el tipo de busqueda del significado o de traduccién de una palabra,
segun su tipo, es el que aparece por defecto en todas las interfaces.

Basquedas en el diccionario Collins

Robert French Dictionary

edit display resources wrindome tools help

" + Dictionary
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abbreviations
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Language in Use

cultural notes sbbreviations proverbs

Fiéura'2.5— Opciones de basqueda

Existen ocho tipos de busqueda en el diccionario Collins que pueden ser seleccionados
de una barra de botones que se ubica debajo de la zona de entrada de texto (figura 2.5),
y también pueden ser activados abriendo “resources” (recursos) de la barra de mend.
Los tipos de bdsqueda son:

Diccionario. Busqueda tradicional de palabras que abarca ambos idiomas mostrados en
la lista. La interfaz muestra el significado de la palabra que més se acerque a la entrada
que se va tecleando, asi mismo dicha palabra se ubica en el listado de las palabras del
diccionario.

Idiomas. Busqueda por idiomas, donde se muestra el listado agrupado por idiomas y
sub listados relacionados a cada palabra (delimitado por un color correspondiente a cada
idioma), referidos a diferentes variaciones y significados de la misma. Un ejemplo de
cémo se visualiza este tipo de busqueda se visualiza en la figura 2.6.
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Ferclconc) PR SR iy e U O e ny

A how about a game of tenms'?

hors de combat <propre et figs .
eI . tu peux venir si ¢a te tente : you can come if
hors de mesure / proportion {avec) . . -

hors de partee (de) <propre ot fig> vou feel like it

hors de pris
hors de question . . . o0

hors e saisan . c'est vraiment tenter le diable : il's really
haors des sentiers battus . .

hors detat e <+ infiniti> tempting fate on Providence

{mettre gn} hors d'état de nuire

(8trs / metire) hors dhaleine . il ne faut pas tenter le diable : don't tempt

hors du commun
hors dussge Al ' AT *
e fate | don't push yvour luck
hors service
hors sujet
how abot ... .
how abaut a game of tennis? o )
how about asking Sabine? = riscquer : + expérience, démarche to try, to
how about 3 spot of lunch? .
haw abaut & walk? attel]ll_)t
how about talking cash?
how about that!

row b tht? . on a tout tenté pour le sauver : they tried
tumorrow'syawkward tfar me); how abo.. t‘\'t‘l’\'thlng to save him

what {ou} how about aoing for & walk?

what would you say to {ou} how would . P = Wl LI TSN ihla At la cainimr s thavw

Figura 2.6- Vista del listado y resultados cuando se busca por idiomas

Compuestos. Agrupa los términos en expresiones de uso frecuente en inglés y en
francés, diferenciadas con su respectivo color. En la figura 2.7, se muestra el listado con
compuestos en francés e inglés y su marcado en el area de resultados.

larmes de crocodile

larmes de sang 1 I
l'arrét des hostilités Iaser [ 16 e ]
I'art dramatigue

l'art négre

la sainte Trinité

la Sainta vierge

la sécurité civile

la sécurité publique 1 DO a =
la sécurité routiére

la Sécurits sociale lﬂsel‘

laser beam

laser disk

laser-guidance

laser-guided 2
laser printer 1]

laser proof

laser show

laser surgery . laser beam noun @ ravon laser
laser treatment v

laser weapon .

la sociéte de Jésus i . .
EECCC . laser disk noun @ disque ™ laser
la salution finale

last-chance saloon

It diteh . laser-guidance roun milizary : guidage " laser

last-gasp

compeounds

Figura 2.7- Compuestos como modo de diccionario

Frases verbales: El listado aparece con frases verbales, exclusivamente en inglés,
como se puede apreciar en la figura 2.8.

live on

e through ., lock out  separable transitive wverh
live together
live up

live up to
load down .
o celiverat=1y Inettre a la porte

ook sy

ok on by ristare elfermer dehors, laisser dehors
otk (sans clé)

log in

g l . to find o.s. locked out

log out

oG up by mistake S€ trouver enfermé dehors | se

loll sbout .
e retrouver a la porte
lall out

a & + Ppersocn

Figura 2.8- Diccionario en modo de frases verbales

Notas culturales: En este tipo de busqueda apreciamos en el listado palabras en inglés
y francés que tienen una explicacion breve de su origen y contienen palabras
relacionadas a ellas, para profundizar mas en cierto tema determinado. En la figura 2.9
se aprecia el diccionario (listado y area de resultados) mostrando notas culturales.
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Graduation

Grandes Ecoles

Grand Jury

Great Britain, United Kingdam
Green-Wellie Brigade
Greyvhound

Groundhog Day

Guardian Reader

Gun Contral

Guy Fawkes Might

Immatriculation
see immatriculer, minéralogique, numéro, plaque
d'immatriculation
The last two digits on vehicle number plates in

Halloween France refer to the code number of the département
Health Maintenance Organization . 0 5

High Schoal where they were registered (cars registered in the
Hogmanay

Dordogne bear the number 24, for example).

Honaurs List

House -
Huissier

Images d'Epinal

Immatriculation

Imperial System

Figura 2.9- Diccionario en modo de notas culturales

Abreviaturas: El listado se conforma de abreviaturas exclusivamente acompafiadas por
el tipo de abreviacion, y en la parte derecha apreciamos la explicacién correspondiente
en cuanto la palabra o palabras a las que se refieren dicha abreviatura. (ver figura 2.10)

4w

A-n <+
Af a, [e1]

A-n
<

< A - abr

- 1

noun
<
a
ABR-n L]

= letter A, a

. Afor Able : ¥ A comme André
. to know sth from A to Z : connaitre qch de A
Az

Figura 2.10- Diccionario en modo de abreviatura

abbr. - abbr
ahbrev. - abbr
ABC -n

£BD -
abdos - nm pl
ABM - n

Proverbios: La lista contiene usos de palabras en diferente tipo de contextos y frases
comunes (ver figura 2.11); al seleccionar una de ellas se tiene acceso a su traduccion, ya
sea frances o inglés, y desviaciones de la misma palabra o palabras relacionadas con
ésta.

entries

4G workman -n

workman , ., ['wakmon], pl =mMeN noun

a bad workman blames his tools T
a beau mentir qui vient de loin

a bird in the hand is worth two in the bush
4 bon chat bon rat

abondance de biens ne nuit pas

& brehbis tondue Dieu mesure e vent
absence makes the heart grow fonder L]
a burnt child dreads the fire

a cat may look at a king

4 chague jour suffit sa peine

& coeur vaillant rien d'impaossible

actions speak louder than words

a drowning man will clutch at 5 straw

a fool and his money are soon parted

a friend in need (is a friend indeed)

aide-toi, le ciel t'aidera

ala Sainte Luce, les jours augmentent {ou...

& l'impassible nul n'est tenu

a little learning is a dangerous thing

all roads lead to Rome

all's well that ends well

a

in general, Commerce, Industry Oll\rl'iel'

. a bad workman blames his tools : les
mauvais ouvriers ont toujours de mauvais outils

. workmen's compensation : pension
d'invalidité
Figura 2.11- Diccionario en modo de Proverbios

Lenguaje en uso: Esta busqueda nos lleva a una ventana donde se muestra un listado de
situaciones comunes de una persona, donde se hace necesario consultar cierta frase o
expresion para ese momento adecuado. En la figura 2.12 se muestra el resultado de dar
clic en “approval”, donde podemos apreciar la gran cantidad expresiones que existen
relacionadas con dicho contexto.
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LANGUAGE IN USE
FSUgQgestions

rAdvice

rOffers

rRequests
FCOMpPansons
FOpinion

b Likes, Dislkes and Preferences
HIntentions and Desires
+-Permission

- Obligation
FAgreement
F-Disagreement
FApproval
+Disapproval

FCertainty, Probability, Possibility and C.

F-Doubt, Improbability, Impossibility and
FExplanations

F-Apologies

F-Job Applications
F-Commerdial Correspondence
F-General Correspondence
r-Thanks

r-Best Wishes
F-Announcements

rInvitations

F-Essay Writing

4 13 Approval
13 APPROVAL

See words : admire, appreciate, approve, excellent, favour, favourable, like, merit, right
rightly, support, welcorme

Quelle excellente idée !
=what an excellent ideal

Yous avez bien fait de laisser vos bagages & |a consigne de Ia gare
= you wera right to

Jai bien aimé la mise en scéne de la pisce
=T liked

La mise en scéne de |5 piéce m'a beaucoup plu
=Iliked ... very much

Jai beaucoup apprécié |a gentillesse avec laguelle il a proposé de nous aider
=1 greatly appreciatad

J8 pense que cette initiative de ladministration est une trés bonne chose
=iz very good thing

Je trouve que vous avez raison de souligner cette différence
=1 think you are right to

Je trouve que vous n*avez pas tort de chercher & étendre la gamme de vos produits
=T think you are not wrong in

Nous sommes favorables a la création d'emplois et au développement de I'activité portuairs
—we are favourable to

Nous sommes en faveur d'une solution négocige
=we are in favour of

Le plus grand mérite de ce petit livre pratique est de donner pour chague cas des adresses

Figura 2.12- Diccionario en modo de lenguaje de uso

Como se puede apreciar con las descripciones anteriores, diferentes tipos de
busquedas pueden ser realizadas en este diccionario. Estas diferentes formas de
busqueda proveen al usuario formas parecidas de mostrar el resultado; existe una
consistencia en los diferentes modos de busqueda. Cabe sefialar que el color del texto es
fundamental para lograr un entendimiento rapido de lo que se muestra al usuario.

Basquedas en el diccionario Longman
La interfaz del diccionario Longman ofrece 5 tipos de busqueda bésicos, todos ellos

disponibles al seleccionar de un menu desplegable “blsqueda”(ver figura 2.13), estos
son:

0K '@h Search
e |
- Crictionary search
F—— Fultimnedia search
Mardd ar Wiard ==t
= | Subject search
Nlard arigin search
as tha Pronunciation search e strings with

| piece ot plastic, metal etc]
Figura 2.13- Menu desplegable

Diccionario: Diccionario tradicional del idioma inglés. Esta es la busqueda por defecto
del diccionario, la cual se muestra en el area de resultados y en las diferentes areas para
mostrar informacidon extra de una busqueda.

Multimedia: En él se buscan palabras que contengan foto o sonido. A esta blusqueda se
aplica una discriminante en una vista pequefia como se aprecia en la figura 2.14. Antes
de mostrar los resultados muestra el nimero de resultados que existen con las
discriminantes proporcionadas.
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Search | =

MULTIMEDIA SEARCH

[w|Pictures

i [T Sound Effects

Rasults i 63

For guidance on searching see help file i Find

Figura 2.14- Bﬂéqueda de fotos y sonidos

Tema: Blsqueda delimitada segun el tema que se consulte. Aqui también se puede
delimitar mas la obtencion de resultados, seleccionando un encabezado y un area
determinada. Esta vista se distingue por el manejo de combos, los cuales van haciendo
mas especifica la bisqueda; antes de mostrar los resultados, se muestra el nimero de
resultados que apareceran. En la figura 2.15 se aprecia dicha blsqueda.

Search | B |

SUBJECT SEARCH

Thema Heading Subject area
MEDICIME D | DrugsiMedicines u ‘ Drug Culture u

Results | 114

For guidance on searching see help file

Figura 2.15- Busqueda por tema

Clear Find

Origen de la palabra: Se busca un listado de palabras relacionadas a su origen y a un
periodo determinado de tiempo de la historia de la humanidad. El uso de combos
también es visible en esta vista (figura 2.16), donde al igual que las busquedas pasadas
se realiza de forma similar.

Search : 5‘

WORD ORIGIN SEARCH
Language of origin Date
Arabic [«] [ tz00-13m0 (=]

Results : 12

For guidance on searching see help file Clear B

Figura 2.16- BUsqueda por origen de la palabra

Pronunciacion: Para esta busqueda el usuario se encuentra con una vista llena de
botones (figura 2.17), con estos se arma cierta pronunciacion y se muestra un listado de
resultados acordes a esa pronunciacion.
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Search | =1

PRONUNCIATION SEARCH

. ANy number
|bef of symbals
Results : 156

CONSONANTS YOWELS
Short vowels Long vowels

b t 1 & = © A iz a: | oo

i w 53 a i u 25 il il s

I

=f | d3

DIPHTHONGS

eI Al DI 8aU oy BU

= it U = )
H

= Hd w @ o

g =] ) e

1 r
3= ea v uva ia

For guidance on searching see help file Claar Find

Figura 2.17- Busqueda por pronunciacion

Como pudimos apreciar en los tipos de busqueda de este diccionario existen
caracteristicas parecidas entre una busqueda y otra: el diccionario privilegia la
consistencia de las basquedas ya que hay un orden de elementos en las diferentes vistas.
Cuando el usuario realiza una de las distintas basquedas en este diccionario se encuentra
con elementos que le permiten llevarla a cabo de una manera adecuada, siempre
mostrando un mensaje de consultar la ayuda en caso que necesite instruccion para
realizar correctamente una tarea (como en el caso de busqueda por pronunciacion).

Basquedas en el diccionario RAE
Podemos apreciar once tipos de busquedas en el diccionario de la Real Academia

Esparfiola (RAE), cinco de ellos son organizados en forma de arbol y los restantes son
los siguientes:

indice Edicién  <pciones  Ukensilios  ayoda

| Diccionarno ||1 -

W Diccionario

Diccionario inverso Chrl+I
Busgueda de Formas complejas ZErl 4+t

fndice de todas las palabras Cirl+P 'il]]i
fndice de abreviaturas y marcas  Chrl+v pet
Arbol de lenguas abi
Arbol de cateqoria gramatical | 1
Arbol de usos: dmbito geografico 11cl1
Arbol de usos: materia v nivel 1;—‘| 11
Arbol de opciones avanzadas l‘dil
Busgueda multiple k41 J 1.
- eeed . 13

abahillarse
SlaSlale) aporay

Figura 2.18- Tipos de blsqueda en el mend Diccionario

Diccionario: Diccionario tradicional, el cual aparece por defecto al iniciar la interfaz
del diccionario. Aqui se identifica un &rea de entradas el cual esta ligado directamente al
listado de términos del diccionario y al area de resultado de una busqueda. El usuario
introduce una entrada y selecciona la palabra que se ubica automéaticamente segun las
primeras letras que se teclean en el listado de palabras. Al seleccionar cierta palabra con
el Mouse la busqueda se realiza y observamos un resultado, ver figura 2.19.
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BEE
s [doin. Cpones bk Arsde

[A] EVER T
ACREE O ([P
: Died Iat. plenvia of

f Acci

i L R

1. Precuptacion en b atmdsfera de las ansiones axhisnales de contmunmites soidos. v @
dilos de amifie v e matrogeno, axidos metilicos, elc

e estrellas.

1. Aparicion de nwchas estrellas fugaces en detenminada region del cielo
e,

1. Llovizna, calabobos

Figura 2.19- Muestra de resultados al dar clic sobre una palabra del listado de términos

Diccionario_inverso: Forma de diccionario donde el usuario observa que el listado de
las palabras esta ordenado alfabéticamente pero de derecha a izquierda de la palabra. La
busqueda se realiza de la misma forma que la tradicional y el resultado inmediato se
visualiza también en el listado, donde seleccionando del listado o colocando la palabra

completa en el area de entradas se visualiza el resultado. La sig. Figura ilustra esta
busqueda.

arriesgan
fisgan
pechugon
weardugdn
madrugan
pelluzgan
mahon
brahén
zahdan

rakidan
jibian
espibian
bribian
larmbidan
garbidan
gurkian
gqurbianz
thirkidAn

Figura 2.20- En este tipo de bisqueda cambia el listado de términos

Formas complejas: El usuario observa un cambio en el listado y cuando busca una

palabra visualiza en el listado la palabra que busca junto con sus variantes que tiene, en
diversos contextos. Ver figura 2.21.
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comello 4. Contestacion a una carta o billete.

comendador

cornendaticio 5. Accion con que uno corresponde a la de otro.

comenzar

comer 6. Efecto que se pretende congeguir con una accion. A pesa
comeran una RESPUESTA positiva de los lectores.

comercial

cOmercio 7. Der. V. derecho de respuesta.

comere

comeria
cormerla

comenzar por respuesta,

1. fi. ant. Der. Contestar las demandag en los pleitos.
COmenzar] comienzay no
[respuesta] comenzar po

Figura 2.21- En este tipo de bisqueda hay dos listados, uno de los términos en formas complejas y otro de
los contextos de uso de esa palabra.

indice de todas las palabras: Muestra al usuario en el listado todas las palabras y
diferentes contextos donde es usada. La busqueda y forma de presentar resultados son
parecidos a la busqueda de formas complejas.

Abreviaturas y marcas: Muestra al usuario el listado de palabras del diccionario con
dicha discriminante aplicada. Solo habra abreviaturas en el listado del diccionario, de
donde se puede buscar una en especifico para visualizar su resultado en el area
correspondiente. Ver figura 2.22.

“B Diccionario de la Lengua Espaiiola HEE

frdice Edicion  Opciones  Utensilios  Ayuda
PYSEICIEEE

indice de abreviaturas y marcas

Al Z)E(| ! O] E]a]m

camarografo, fa.

ion -

Tint, Bl De cdmaray -grafo. j
Tol o —_—
Topagr. 1. m yt Cinem y operador.
tr.

Trii
u
U avecesct
U, aveces coma sustantiva
U c.com
U, c.despect,
Uet
U cinterj.
U.c.intr. _
U c pml
Uecs.
Uecsm
U ctr.

antens B

contracampo
contrapicado
definicin

escucha
extarior
ficha.
fundido, da.
funclir

gria
iconoscopio
jirata

monitor2
operador, ra
panoramico, ca
picado, da

@)% | €8s 22 Television [24 apariciones]
Figura 2.22- Las Abreviaturas y marcas también tienen un listado donde aparecen sus contextos de uso.

Busqueda multiple: El usuario puede combinar elementos de los distintos modos de
consulta, funciones, operadores l6gicos, para crear una consulta propia. Es una
busqueda que da libertad al usuario de hacer més especifica su busqueda, cuando sabe
como realizarla.
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Busquedas en el diccionario Larousse

El usuario puede realizar cinco tipos de busqueda en el diccionario Larousse, cada tipo
de busqueda tiene una vista particular y se acceden a través de los iconos ordenados
verticalmente en la parte izquierda de la interfaz (ver figura 2.23). Dichas blsquedas
son (orden de arriba hacia abajo en la figura):

Gran Diccionario de la Lengua Espafola

Figura 2.23- Los iconos verticalmente ordenados del lado izquierdo corresponden a tipos de bisqueda

Acceso directo: Busqueda tradicional en el diccionario. El usuario coloca una entrada y
al realizar la busqueda el area de entradas y el listado de términos desaparecen y en su
lugar se muestra la definicion del término buscado. Pasa de la figura 2.23 a la figura
2.24.

Gran Dicclonario de Ia Lengua Espafiola

demonio (Dl bap lat. dssmaniim < gr. datmomon, parso, dnindad
Interior, dimirivg o dimaon, dwnidad, )
A Diatlo, angel rebalde.
2 Espiniu o genio banigno o maigna que en ciefias relgiones regla el RELIG
dasting o ks hombres.
3 darse a los demonios o a tedos los demonlos: Enfadarss mucho:
P Facilichadd para carse @ oS Jemeios por Cuakiuad nmmdid.
4 estudiar con ol demenie: Mosirar gran agudaza para o reforcide y
fegativ,
5 llevarse a alguien los Imitarse,
oSy quo e livan kg emenios -
& oler, o saber, aigo & demonloa: Ofer o saber may mel estasops celoquial
5308 8 Jemonis, 5 - o
7 er el demonio o demonio: 1, Ser mal 2 o
Sar muy inguisto ¥ raweso: egte Mo 62 8l MSIVSITO Jamank, no
Para quialo i un segundo. 3, Sor sagaz y conseguir con habikdad o
Gui 58 PROPONe. F of deimanis, Bempr acabs Salbodoe con ki Suyd

MR o e
 tener el demonio en el cusrpo: Ser sicasivaments inqusto parecs  cologquial
s Line o Samania e & CUES, 10 65 Capaz A de disfruler del s el
descansy.

Figura.2.24- Resultado de una busqueda realizada

Acceso tematico: Busqueda por temas. El usuario observa el listado lleno de temas
(figura 2.25), de los cuales selecciona alguno para observar el listado de los términos
que corresponden a dicho tema. Después el usuario da clic en algun término del listado
para visualizar un resultado.
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Figura 2.25- Acceso por temas, donde se muestra un listado para un tema especifico

Por criterios: Gentilicios, Etimologia, Americanismos, formas pluriverbales, nivelesy
usos del lenguaje y otros criterios pueden ser buscados en este modo. El usuario se
encuentra con una vista que le proporciona distintas discriminantes para realizar una
busqueda més precisa. Ver figura 2.26.

Gran Diccionario de la Lengus Espafiola

* O

Figura 2.26 La basqueda por criterios se realiza de forma similar a la de acceso tematico

Por_texto libre: En esta busqueda el usuario introduce texto donde también puede
insertar operadores logicos. La siguiente figura ilustra las discriminantes que pueden
elegirse para realizar una busqueda personalizada.

Gran Diecionario de |8 Lengus Espafiola

= —= ]

Figura 2.27 Bulsqueda por texto libre donde se muestran herramientas nuevas como el uso de operadores
I6gicos y checkboxes para discriminar la busqueda.
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Informacién adicional: El usuario realiza una busqueda por modelos de conjugacion,
cuadros de lenguas y esquemas gramaticales y homaografos. En la siguiente figura se
muestra una basqueda de una palabra que deriva en la interfaz de conjugador verbal.

Gran Dicciongrio de Ia Lengua Espafiola.

Figura 2.28- Conjugador Verbal. Modo de bisqueda dentro de Informacion adicional.

El diccionario Larousse presenta diferentes vistas que realizan diferentes tipos
de busqueda. El usuario al hacer uso de este diccionario requiere conocer muy bien las
herramientas que se le proporcionan en ciertos tipos de busqueda, para obtener los
resultados esperados.

Como podemos ver, existe cierto parecido en los elementos que constituyen la
interfaz de un diccionario electrénico en CD, dichos elementos estan ligados unos con
otros y agrupados de acuerdo con las funciones que realizan. En el siguiente capitulo se
analizara y evaluara todo este conjunto de elementos para darnos cuenta o tener una
aproximacion de la calidad de dichas interfaces.

2.3 Resumen

En este capitulo se dio una explicacion general sobre los diccionarios que se evaluaran.
Dichas interfaces proveen distintas formas de realizar tareas. Esto nos servira para tener
conocimiento suficiente sobre el funcionamiento de estos sistemas y conocer lo que
evaluaremos en el capitulo cuatro.

Los diccionarios electronicos se caracterizan por tener diferentes areas que el
usuario identifica; areas de resultados, botones agrupados de acuerdo con su funcién,
menus para personalizar o cambiar el modo de diccionario, barras de menu o botones
para tener acceso a herramientas relacionadas con el tratamiento de informacion o para
consultar ayuda sobre el uso de la interfaz, botones para personalizar la forma en que
aparece el texto en el area de resultados, etc.

Las interfaces que se trataron en este capitulo estan disefiadas con base en las
tareas que se pretenden soportar, es por ello que para el diccionario ILEX se requiere de
un disefio personalizado que permita que un usuario realice de forma adecuada las
tareas que necesita satisfacer. El tener en cuenta el disefio de otras interfaces servira
para tomar rasgos que pudieran acoplarse a nuestro disefio.
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El objetivo de este trabajo es disefiar una interfaz-usuario para un diccionario
electronico; para ello se seguird una metodologia que pretende garantizar una interfaz de
calidad, es decir que cumpla con criterios que permitan tener un producto que sea
aceptado por el usuario, reflejado en la forma en que lleve a cabo sus tareas.

En el siguiente capitulo abordaremos la descripcion de la metodologia para
evaluar las interfaces de los diccionarios electronicos mencionados. Dicha metodologia
pretende de manera concreta establecer lineamientos que permiten contar con interfaces
de calidad y que por tanto tengan mayor oportunidad de aceptacion por parte de los
usuarios.
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CAPITULO 3

METODOLOGIA PARA LA EVALUACION SIN
USUARIOS DE LAS INTERFACES-USUARIO DE LOS
DICCIONARIOS ELECTRONICOS EN CD

En este capitulo se abordara la metodologia que se seguira para realizar la evaluacion de
los diccionarios electronicos descritos en el capitulo dos.

Se mencionara la descripcion general de los criterios ergondmicos para la
evaluacion de interfaces-usuario, también su respectivo desglose de cada uno de los
ocho criterios principales que los conforman. De igual forma, se describird para la
evaluacion, parte del proceso de disefio centrado en la tarea del usuario, el cual
corresponde a los recorridos cognitivos, los cuales también forman parte de la
metodologia de evaluacién de diccionarios. Ambas evaluaciones corresponden a un tipo
de evaluacion sin usuarios.

La importancia de evaluar el disefio de una interfaz cuando no estén presentes
los usuarios es vital ya que esta puede resaltar problemas que en una evaluacion con
algunos usuarios no se visualicen. Una evaluacion sin usuarios mejora las oportunidades
de éxito de nuestra interfaz.

Se pretende que con estos dos métodos de alguna manera aseguremos que la
interfaz sera evaluada en su totalidad, sin dejar un solo aspecto sin evaluar.

3.1 Criterios ergonémicos

Para abordar adecuadamente la descripcion de los criterios ergonémicos es necesario
conocer el concepto de ergonomia, el cual tiene diversos significados dependiendo del
contexto donde se haga referencia de €l. La descripcion general de los criterios sera
mencionada también antes de pasar a su descripcion detallada.

3.1.1 Definicion de ergonomia

Desde épocas pasadas, el hombre ha buscado su comodidad en el manejo de sus
herramientas, un claro ejemplo de esto fueron los hombres prehistoricos que daban
forma a éstas utilizando diferentes variables, como los materiales con las que se
construian, sus capacidades y las limitaciones de las personas (dimensiones de los
dedos, mano, longitud del brazo, etc.), todo esto con la finalidad de encontrar una mejor
precision, alcance, movilidad, fuerza, etc. Con esto nos damos cuenta que el concepto
de ergonomia se empez0 a aplicar desde hace muchos afios con la misma vision y en la
actualidad nos podemos dar cuenta que no es facil adaptarnos efectivamente al proceso
de trabajo, sino que es necesario adaptar el proceso de trabajo a nosotros. Por
consiguiente, el concepto fue adoptado en las primeras reuniones de gente interesadas
en este aspecto; la palabra ergonomia es derivada de los términos griegos ergon
(trabajo) y nomia (conocimiento).
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La ergonomia es una tecnologia de las comunicaciones entre el hombre y las
maquinas que consisten en sefiales y en respuestas a dichas sefiales de entrada. Las
comunicaciones entre el hombre y la maquina definen el trabajo, en este sentido, la
ergonomia es el estudio del trabajo con el fin de mejorarlo y su objeto es el sistema
hombre-{néquina (conjunto de variables que acttan entre si y cuyo fin es comin a todo
sistema).

3.1.2 Descripcion General

Los criterios ergonémicos® nacen de la necesidad de incorporar consideraciones de
factores humanos en el proceso de disefio y evaluacion de interfaces humano
computadora. Estos criterios representan una manera de mejorar la ensefianza de
aspectos de interfaces humano computadora.

Estos criterios son visto como un medio para definir y operacionalizar aspectos de
usabilidad, ademas cumplen con las siguientes caracteristicas:

o Estan basados en el analisis de la interfaz en vez de pruebas de usuario, esto
permite ahorrar costos y tiempo.

o Los pueden utilizar personas no especialistas en factores humanos (disefiadores
de interfaces).

« Son explicitos para permitir mediciones, y son suficientemente estandartizados.

3.1.3 Ventajas en el uso de criterios ergonémicos

Los criterios ergondmicos permiten una descripcion y clasificacion de problemas de
usabilidad encontrados por expertos en la evaluacién de una tarea en cierta interfaz. Este
método de evaluacion constituye una aproximacion analitica; no pretenden reemplazar
otros métodos de evaluacién, ya que las pruebas de usuario siguen siendo necesarias,
especialmente para problemas complejos o0 nuevos problemas cuyas recomendaciones
pudieran no existir. Los criterios ergondmicos constituyen un apoyo para una
evaluacion rapida de los problemas mas conocidos y reduce los costos de evaluacion: en
primer lugar, la aproximacion (a priori) usada con los criterios es menos costosa que
realizar pruebas con usuarios, especialmente para una primera evaluacion; en segundo
lugar, la reduccion de costos resulta de la reduccioén del nimero de especialistas de
usabilidad necesarios para llevar a cabo la evaluacion.

3.1.4 Descripcién de los criterios

Son ocho los criterios ergonémicos para la evaluacion de interfaces-usuario, algunos
estan divididos en sub-criterios. De esta forma se cuenta con un total de 18 (criterios y
sub-criterios), a continuacion se enuncian los criterios definiéndolos y mencionando sus
principales usos.

! Sin duda este concepto encierra muchas areas de investigacion, para este trabajo la ergonomia se vera
desde el punto de vista de los sistemas computacionales, en particular de las interfaces-usuario (vistas
presentadas).

2 Los criterios ergonémicos contemplados como metodologia para este trabajo son los desarrollados por
J.M. Christian Bastien y Dominique L. Scapin en su versién 2.1, en Mayo de 1993.
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3.1.4.1 Guia

Entendemos por guia a los medios que estan disponibles en una interfaz que orientan,
advierten, informan, instruyen y guian a los usuarios a través de su interaccion con la
interfaz, estos pueden ser mensajes, alarmas, etiquetas, etc. Este criterio se divide en
incitacion, agrupamiento o distincion de elementos, retroalimentacion inmediata y
legibilidad.

Una guia adecuada facilita el aprendizaje y uso del sistema, permitiendo a los
usuarios conocer donde se localizan en una secuencia de interacciones o en lograr
realizar una tarea; también permite conocer todas las posibles acciones y sus
consecuencias asi como obtener informacion adicional. Un buen empleo de la guia
mejora el desempefio y disminuye la posibilidad de cometer errores.

Incitacion

Incitacion es el suministro de medios disponibles que hacen que el usuario realice
acciones especificas, ya sean datos de entrada o alguna otra accién. La incitacion le hace
conocer al usuario las alternativas posibles de accidn en ciertos contextos especificos. El
estado actual del sistema debe estar acompafiado de una adecuada incitacion que le
permita al usuario saber qué es lo que en ese momento puede hacer.

Agrupamiento / distincion de elementos

Este criterio se refiere a la organizacion visual de elementos de informacion y su
relacion entre ellos. Toma en cuenta la topologia (localizacion) y algunas caracteristicas
gréaficas (formato) en orden de indicar relaciones entre varios elementos desplegados,
para indicar si pertenecen 0 no a una clase dada; también indica diferencias entre clases.
Este criterio también se refiere a la organizacién de elementos en una clase. Este criterio
se divide en dos, agrupamiento / distincion por localizacion y agrupamiento / distincion
por formato.

a- Agrupamiento / distincion por ubicacion

Este subcriterio se refiere a la posicién relativa de elementos en orden de indicar si
pertenecen o no a cierta clase, o indicar diferencias entre clases. Tambien se refiere a la
posicion relativa de elementos dentro de una clase especifica.

b- Agrupamiento / distincion por formato

La agrupacion o distincién por formato concierne de una manera méas precisa aspectos
gréficos (formato, color, etc.), e indican si un elemento pertenece 0 no a una clase dada,
también indican distinciones entre clases y distinciones entre elementos de una clase
dada.

Retroalimentacién inmediata

Este criterio se refiere a las respuestas de sistema a las acciones del usuario. Estas
acciones pueden ser simples entradas de caracteres, o transacciones mas complejas,
como comandos apilados. En todos estos casos, las respuestas de la computadora deben
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ser rapidas y con tiempos apropiados para diferentes tipos de transacciones. Una
respuesta rapida de la computadora debe proveer informacion de la transaccion
requerida y su resultado.

Legibilidad

La legibilidad se refiere a las caracteristicas léxicas de la informacion presentada en la
pantalla que pudieran facilitar la lectura de esta informacion (brillo de los caracteres,
contraste entre la letra y el fondo, tamafio de la fuente, espaciado de palabras, espaciado
entre lineas, espacio entre parrafos, largo de linea, etc.). El criterio de legibilidad no
concierne a retroalimentacion o mensajes de error.

3.1.4.2 Carga de trabajo

Los elementos de un interfaz que juegan un rol en la reduccién de la carga cognitiva
perceptual® de los usuarios y en el incremento de la eficiencia de dialogo, forman parte
de la carga de trabajo. Este criterio se divide en dos: brevedad (subdividido en concision
y acciones minimas) y densidad de informacion.

Brevedad

El criterio de brevedad habla de la carga de trabajo perceptual y cognitiva para entradas
y salidas individuales, y conjuntos de entradas. Brevedad corresponde a limitar la
lectura, la carga de trabajo de entrada y el nimero de pasos en una accion.

a- Concision

Concision se refiere a tener una lectura minima para un entendimiento correcto y a
poder asimilar mediante una carga de trabajo moderada los elementos y su
funcionamiento correcto, este criterio no tiene nada que ver con aspectos de
retroalimentacion o mensajes de error.

b- Acciones minimas

Este criterio se refiere a la carga de trabajo con respecto al nimero de acciones
requeridas para lograr un objetivo o0 una tarea. Existen en algunas interfaces pasos
indtiles que pueden ser llevados a cabo por el sistema y reducir el trabajo del usuario.
Entre mas complejas y numerosas sean las acciones para alcanzar una meta, sera mayor
y se incrementara la carga de trabajo y como consecuencia tendremos muchas
probabilidades de cometer errores. En pocas palabras este criterio busca que se realicen
solo las acciones necesarias para lograr la culminacion de una tarea.

Densidad de informacién

El usuario puede confundirse o fastidiarse cuando hay demasiada 0 muy poca densidad
de informacion, en estos caso los errores se hacen comunes, y elementos que no estan
relacionados con la tarea o estan de méas deben ser quitados o deshabilitados: esto es lo

% La carga cognitiva perceptual tiene que ver con factores como tiempo de aprendizaje, fatiga, stress ,
propensidn al error, inhabilidad para “tiempo compartido”, entre otros.
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que se contempla con el criterio de densidad de informacion y un fin que se pretende
alcanzar al aplicarlo correctamente en una interfaz es reducir al maximo la carga de
memoria del usuario.

3.1.4.3 Control explicito

El control explicito se centra en el control que los usuarios tengan en el procesamiento
de sus acciones por el sistema, es decir, concierne el procesamiento del sistema (control
de usuario) y acciones explicitas del usuario.

Accion explicita del usuario

Este criterio se refiere a la relacion entre el procesamiento de la computadora y las
acciones de los usuarios. Dicha relacion debe ser explicita, la computadora debe
procesar solo aquellas acciones requeridas por los usuarios y solo cuando son requeridas
a hacerse. En consecuencia los usuarios aprenden y entienden mejor el funcionamiento
de la aplicacion y se disminuye la probabilidad de cometer errores.

Control de usuario

El usuario debe tener siempre el control sobre el procesamiento del sistema: acciones
como interrumpir, cancelar, pausar y continuar son ejemplos de control. Cada accién
posible de un usuario debe ser anticipada y las opciones apropiadas deben ser
mostradas. Como consecuencia de un correcto control por parte del usuario, la interfaz
puede ser mas predecible.

3.1.4.4 Adaptabilidad

La adaptabilidad de una interfaz se refiere a la capacidad de conducirse contextualmente
y acorde a las necesidades y preferencias del usuario. Este criterio se divide en dos:
flexibilidad y experiencia del usuario.

Mientras haya mas diversidad en la forma de realizar una tarea, habra
posibilidades de que el usuario se especialice en una de ellas, la que le acomode mejor.
Una interfaz debe adaptarse lo mas que se pueda a una persona para evitar efectos
negativos en su uso.

Flexibilidad

Este criterio se refiere a los medios disponibles a los usuarios para modificar la interfaz
en orden de tomar en cuenta sus estrategias de trabajo y sus habitos, asi como
requerimientos de la tarea. Este criterio se refleja en el nimero de formas posibles para
lograr un objetivo deseado, es decir, es la capacidad de la interfaz para adaptarse a las
necesidades particulares del usuario.

Experiencia del usuario

Este criterio toma en cuenta el manejo que el usuario ya tiene de cierta interfaz, ya que
los usuarios con o sin experiencia tienen diferentes necesidades de informacion. El
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usuario inexperto necesita acciones paso a paso de forma simple, en cambio el usuario
experto puede caer en la lentitud al realizar su tarea debido a ayuda o informacion que
ya sabe. Este criterio debe distinguir diferentes niveles de conocimiento en experiencia
del usuario y proporcionar las herramientas necesarias para que se muestren 0 se
supriman pasos o informacién hasta cierto punto obvia.

3.1.4.5 Manejo de errores

Este criterio de manejo de errores pretende contemplar los medios disponibles para
prevenir o reducir en gran medida errores y saber qué hacer cuando estos ocurren. Los
errores son definidos como datos no validos de entrada, formato y sintaxis de comando
principalmente. Este criterio se divide en tres: proteccion de errores, calidad de los
mensajes de error y correccion de errores.

Proteccion de errores

Este criterio hace referencia a los medios disponibles para detectar y prevenir errores de
datos de entrada, errores de comando 0 acciones con consecuencias destructivas. De tal
forma que es preferible detectar errores antes de la validaciéon de algun elemento que
después de ella.

Calidad de mensajes de error

Este criterio hace referencia al contenido de los mensajes de error, es decir, su
relevancia, capacidad de lectura y de lo especifico que estos mensajes puedan ser con
respecto a la naturaleza de errores que se estdn cometiendo y a las acciones necesarias
para corregirlos.

La calidad de los mensajes de error ayuda a los usuarios a usar de manera
correcta la interfaz, indicandoles las razones de sus errores, su naturaleza y les ensefia a
prevenirlos o resolverlos.

Correccion de errores

Este criterio hace referencia de los medios disponibles a los usuarios para corregir sus
errores. Los errores tienen menos consecuencias cuando son corregidos inmediatamente
y de manera fécil.

3.1.4.6 Consistencia

El criterio de consistencia encierra a la manera en que estan disefiadas las opciones de la
interfaz, como codigos, nombres, formatos o procedimientos que son conservados en
contextos similares, y son diferentes cuando el contexto cambia.

3.1.4.7 Significado de codigos

Este criterio califica la relacién entre un término o un signo y su referencia. Codigos y
nombres son de gran significado para los usuarios cuando hay una relacién semantica
fuerte entre tales cddigos y los elementos o acciones a las cuales se refieren. Cuando los
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cddigos son de gran significado, su identificacion y recuerdo por parte de los usuarios es
mas facil; por el contrario, cddigos sin significado pueden dirigirnos a operaciones no
apropiadas de los usuarios y, en consecuencia, a errores.

3.1.4.8 Compatibilidad

Compatibilidad se refiere, por un lado, a qué tanto se adecuan las caracteristicas del
usuario y las caracteristicas de la tarea; y por otro lado a la organizacion de las salidas,
entradas y didlogo para una aplicacion dada. Este criterio también abarca aspectos de
coherencia entre ambientes y también entre aplicaciones.

La transferencia de informacion de un contexto a otro es rapida y mas eficiente
cuando el volumen de informacion para cifrar por los usuarios es limitado.

La eficiencia es aumentada cuando: los procedimientos disefiados para
completar una tarea son compatibles con las caracteristicas psicoldgicas de los usuarios;
los procedimientos y tareas son organizados con respecto a las expectativas y practicas
del usuario; las traducciones, interpretaciones o referencias a la documentacion son
minimizadas. Los desempefios son mejores cuando la informacion es presentada en una
forma usable.

3.2 Recorridos cognitivos

A continuacion se describira una de las técnicas para la evaluacion sin usuarios de una
interfaz: los “recorridos cognitivos”; dicha técnica es una de las tres que propone el
disefio centrado a la tarea del usuario, las otras dos son las de anélisis de accion (este
analisis es un procedimiento de evaluacion que obliga a mirar a detalle y tomar el
tiempo de la secuencia de acciones (fisicas y mentales) que el usuario lleva a cabo para
completar una tarea en una interfaz) y andlisis heuristico (también Illamado “guidelines”,
es un analisis con principios generales o reglas basicas que pueden dirigir decisiones de
disefio.) el cual es parecido a los criterios ergonémicos pero no son tan completos®.

Un recorrido cognitivo es una manera formalizada de imaginar el
pensamiento de las personas y sus acciones mientras usan una interfaz la primera
vez. Brevemente, un recorrido cognitivo funciona asi: Se tiene un prototipo o un disefio
detallado de la descripcion de la interfaz, y sabemos quién serd nuestro usuario
potencial; se selecciona una de las tareas que el disefio estd planeado para soportar,
luego se trata de contar una historia creible, acerca de cada accion que el usuario tiene
que realizar para hacer una tarea.

Para hacer esta historia creible se tiene que motivar cada una de las acciones del
usuario, confiando en el conocimiento general de los usuarios y en los apuntadores y
retroalimentaciones proporcionadas por la interfaz. Si no se puede contar una historia
creible acerca de una accion especifica, entonces se ha localizado un problema con la
interfaz.

* Es importante mencionar que existen estas dos técnicas y que se contemplan en la metodologia para el
disefio centrado en la tarea del usuario, pero no se describiran a detalle porque no se emplearan en este
trabajo.
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Los recorridos cognitivos se centran claramente en problemas que los usuarios tendran
cuando usen por primera vez una interfaz sin que hayan sido entrenados a usarla. El
recorrido cognitivo mas exitoso serd hecho por disefiadores que hayan estado trabajando
cercanamente con usuarios reales, de tal forma que puedan crearse una imagen mental
de dichos usuarios en sus ambientes actuales. Un recorrido cognitivo es una herramienta
para desarrollar una interfaz. Se debe hacer un recorrido cognitivo esperando encontrar
cosas que pueden ser mejoradas.

3.2.1 Lo que se necesita hacer antes de hacer un recorrido cognitivo

Se necesita informacion sobre cuatro cosas principales. La primera es que se necesita
una descripcion o un prototipo de la interfaz. No tiene que ser completa, pero debe estar
detallada. La segunda es tener una descripcion de la tarea. La tarea usualmente deberia
ser una de las tareas representativas que se estan usando para el disefio centrado en la
tarea, 0 alglin pedazo de esa tarea. La tercera es tener una lista completa de las acciones
necesarias para completar la tarea en la interfaz. La cuarta es tener una idea de quienes
seran los usuarios y qué clase de experiencia traen consigo. Esto ya debe estar hecho en
el andlisis del usuario y su tarea.

3.2.2 Objetivos durante un recorrido cognitivo

Se tienen ya definidos la tarea, el usuario, la interfaz y la correcta secuencia de acciones.
Ahora se realizan los recorridos cognitivos. Al realizarlo contamos una historia acerca
del porqué el usuario seleccionaria cada accion en la lista de acciones correctas.
Después se critica la historia para estar seguros de que es creible. Se recomienda tener
en cuenta cuatro cuestiones en mente mientras se critica la historia:

e ;Los usuarios trataran de producir cualquier efecto que tenga una accién?

e ;Los usuarios veran el control (boton, menq, etc.) para la acciéon?

e Una vez que el usuario encuentra el control, ;reconocera qué produce el efecto
que él quiere?

e Después de que la accién es tomada, ¢el usuario entendera la retroalimentacion
gue obtiene, tal que pueda ir a la siguiente accion con confianza?

3.2.3 Qué hacer con los resultados del recorrido cognitivo

Al obtener resultados de los recorridos cognitivos debemos arreglarla. Muchos de estos
arreglos o cambios seran obvios: hacer los controles mas visibles, usar etiquetas que los
usuarios reconozcan mejor, o proveer una mejor retroalimentacion. Podria presentarse el
problema donde el usuario no tenga razon para pensar que una accion necesita ser
desempefiada; una forma de solucion para este problema es eliminar la accién y dejar
que el sistema se ocupe de él.
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3.3 Resumen

En este capitulo se habl6 sobre la metodologia que se seguira para la evaluacion de las
interfaces de los diccionarios electronicos. Se mencionaron las descripciones de los
criterios ergonémicos y de recorridos cognitivos, ambos para evaluar interfaces y
detectar errores en ellas, de manera que se puedan proponer formas de solucion a estos
y adquirir experiencia para el disefio de la interfaz ILEX. En el siguiente capitulo
abordaremos la evaluacion de los diccionarios electronicos existentes.
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CAPITULO 4

EVALUACION DE LAS INTERFACES-USUARIO DE LOS
DICCIONARIOS ELECTRONICOS EN CD

Como se menciond en el capitulo anterior, los criterios ergondémicos y los recorridos
cognitivos (ambos parte de la metodologia de disefio centrado en la tarea del usuario)
son muy importantes para establecer qué tan usable es una interfaz que se le presenta al
usuario. En las evaluaciones que se presentan a continuacién, se aplican los criterios
ergondmicos y después los recorridos cognitivos para cada diccionario; la parte final del
capitulo se enfoca a cuantificar los errores y aciertos encontrados en las evaluaciones.

4.1 Evaluacion del diccionario Longman de inglés

En primer lugar se presenta la evaluacion del diccionario de inglés Longman
empleando los criterios ergondmicos y recorridos cognitivos. Los comentarios y errores
que se detecten en las interfaces se mencionan a continuacion, tratando de abarcar

siempre la totalidad de estos.

4.1.1 Evaluacion del

ergonémicos

diccionario Longman de

inglés con criterios

Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Incitacion

El usuario ve solo un ejemplo de una busqueda que se realiza al

azar al abrir el diccionario,
realizar blsquedas.

esto es un tipo de incitacion a

En el &rea de texto de entrada no hay ningun mensaje de que ahi
se debe colocar la palabra a buscar y no se ve el cursor

parpadeando.

Los botones de modo de diccionario incitan a elegir el modo de
ejercicios “activator” por el posicionamiento del Mouse en ellos.

Si cumple con el criterio, aunque
este pudiera ser reforzado por un
mensaje que aparezca por
defecto en el area de texto de
entrada, o mostrar el cursor
parpadeando, indicando que ahi
se debe introducir una entrada.
Por otro lado hay un error al
habilitar un botén de busqueda
pasada, siendo que no se han
efectuado mas busquedas en una
sesion, aparece y reacciona
erréneamente.
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No hay una indicacion que
muestre una invitacién a
teclear una palabra en el
area de entradas.

% |Longman Dictionary of Contemporary English

GCINELIR

;e

& | [ PP UP MODE

Usags naote Wiord origin wword sst

fbasf buses also busses cspeciaiy American English [countable]
1 & large vehicle that people pay to travel on
B There were 3 lof of people on the bus Bhis morming.
= she got en the bus 3t Clark Strest,
= IV ieli you when o get off the bus .
= line of people waiting for a bus
Saiiy had to run to catch the bus
I 200k the bus to the univarsity,
Too tred to walk? Try riding the bus for @ peso or two.
Hurry up or we'l miss the bus |
by bus
= The best way to get there is A
= Unable to afford bus fares
= [/ost mp glasses on the scirod
2 5 circuit that connects the main p
computer to another

s,
Qwalked to interviews.
) examples

b sivport

Boton habilitado de
busquedas pasadas, siendo
que no se ha efectuado
ninguna al abrir el
diccionario, incita a usarse,
sin embargo no sirve. A/

& computer so that signals can be sent from ons part of the

Se realiza una basqueda por
defecto, se puede ver como
invitacion a realizar una
nueva busqueda.

Figura 4.1- Incitacion en la interfaz

Criterio aplicado Observacion Cumple o0 no cumple

El agrupamiento es visible, ordenado de una
manera que se puede distinguir el tipo de elemento
y su funcién en la interfaz. El agrupamiento
distingue elementos de acuerdo con su uso (ver la
figura 4.2).

Agrupamiento Cumple con el criterio.

%l .ongman Dictionary of Contemporary English

Herramientas del
diccionario Y MENIC

B e

nlka a = a
Loty - " AGTIVATOR " EXERCISES,
| DR |

&h | [ | PoP uP MODE

SETTINGS |

S bUS* mous

) Usage note

Wiord set

fbas ! buses also busses espec)

1 alarge vehicle that people pay to travel on
m There were a lot of people on the bus this
m She got on the bus zt Clark Strect,

i el you when to get off the bus .
& line of people waiting for a bus
Saly had to run to catch the bus |
I took the bus to the university,
Too #Hred fo walk? Try riding the bus i
Hurry up or we'll miss the bus !
by bus
= The best way fo get there is by bus,
= Lnable to 2fford bus fares | she walle:
m [lost my glasses on the schoof bus |

2 a circuit that connects the main parts of a d

agjish [countable] -
Area de entradas del
diccionario (arriba de éste
estd un area de botones para
cambiar el modo del
diccionario)

Phrase bank

Dictionary phrases:

= bus fares

= by bus

= catch the bus

= get off the bus
= got on the bus
= miss the bus

= riding the bus
= school bus v

Examples bank =

Extra dictionary examples

u the bus fo the airport

computer to another Sentences from books, newspapers, etc,

w [ dignt know himm when he got on the
DT

u Mew securty measures, incloding wideo

surveillance cameras, come into force on

the city’s bus flest this wesl,

B OF pou can nominate friends,

Activate your language

|

Resultados agrupados en
areas distintas, segin su
tipo

Figura 4.2- Muestras de agrupamiento en la interfaz
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Criterio aplicado Observacion Cumple o0 no cumple

Retroalimentacidon Las respuestas del sistema a las acciones del | Cumple con el criterio en

inmediata usuario son correctamente vistas en la figura de | algunos casos, pero deberia ser
ejemplo (no se encuentra un resultado para la | visto para cualquier accién que
entrada proporcionada). requiera una respuesta del
Una retroalimentacidn deberia ser vista al realizar | sistema (como al imprimir, por
la impresion de un resultado. ejemplo).

Longman Dictionary of Cantemporary English

IEI'\IQ‘H"”'SpE—j‘)i!"’!i!!EEFa}&‘i;{‘-‘leugi'd!E'll!!t.;}?f:&l}:ﬂbéiii "'\:},‘_.f‘:‘:t—;'%
Izl |E||QQSearch|

il oser e, ] Prase bank

<

|serrings | + | +| B | & | B | rop up mope |

Dictionary phrases:
los-er 'hsza § -arf [countable]

-opposite winner

= [f the strike continues, the people of

= born loser
1 sameone who is in a worse situation than they were, because of samething that has happened = good/bad loser
Phrases from other entries:

= finders keepers {losers weepers) -

see finder, n

= sore loser - see sore, adj

= winners and losers - see winner, n —

Z sameanne who is never successful in life, fiork, or relationships
= What 3 loser!
s The guy's 3 born loser .

3 sameone who has lost a competition, gal
-npposite Winner

>

good/bad loser {=someone who beha Examples bank
/\

Extra dictionary examples D’

m ['d like to congratulate alf our entrants,
the winners and the losers,

m [f these budget cuds are made, the big

losers witl be the poor and minoridies.,

® The losers walked slowly off the field,

= rou're just g bad foser £hil, that's pour
oroblem,

Sentences from books, newspapers, ete,

Activate your language fooh

someone who has lost
loser

1‘.’ Inicio %7 2 Firefox [ 2 Mi FEi f# 2 Explorador,.. - | @ Reproductord... £ Longman Dicti... A2 Ml

Figura 4.3- Ejemplo de retroalimentacion inmediata
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Criterio aplicado Observacion Cumple o0 no cumple

Legibilidad Globalmente es clara la legibilidad de cada | Cumple con el criterio.

elemento de la interfaz, titulos y etiquetas son
ubicados correctamente para una clara vision y
ubicacion de éstos. El color y contraste para
distincion de objetos es adecuado.

... Longman Dictionary of Contemporary English

TONGIANID cHonary oHContemporary Engneh G
E \EH@\;Searchl

SETTINGS | + |+ &b [ PoPUP MODE

Phrase bank

Dictionary phrases:

=] Menu Usage note Word origin “Werb farm

fMuiza § -arf [countable] = born loser

1 sorneone wha is in 3 warse situation than they were, because of s hat has happened = good/bad loser
~opposite Winner Phrases from other entriss:
u [f the strike continues, the people of Galway wilf be the resl los]

2 . " . = finders keepers (losers weepers) -
someone who |i never successful in life, wark, or relationships see finder,
= What z "?-‘E’- = sore loser - see sore, adj
u The guy's 3 born loser . N R

= winners and losers - see winner, n

3 someone who has lost a competition, game, election etc

—opposite winner
goodfbad loser (=someone wha behaves well or badly afte Examples bank

Extra dictionary examples

m 'd fike o congratulate all our entrants,
, . thefw;]nner; a;d the losers. PR

u [ these budget cuts are made, the big
T I tu I OS de bOtoneS Ieg I b I es! fosers will be the poor and minorities,
= The losers watked slowly off the field,

Ietra Claramente Visi ble y m You're just a bad loser Bhi, that's pour

problem.,

blen ubicada Sentences from books, newspapers, etc,
o

someone who has lost
loser

Figura 4.4- Legibilidad en la interfaz.
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Criterio aplicado Observacion Cumple o0 no cumple

Brevedad (acciones Las acciones para llevar a cabo cada una de las | Cumple con el criterio.
P Y tareas son las necesarias para que el usuario las

minimas'y conC|3|on) cumpla (busqueda, impresién, etc.).

La interfaz también cumple con el criterio de

concision

Densidad de informacion Es moderada y nunca se ve algin tipo de | Cumple con el criterio.
sobrecarga de informacion, ya sea en etiquetas o en
mensajes emergentes de ayuda en cada
herramienta. Es importante  mencionar la
importancia de los espacios negativos (o vacios),
los cuales ayudan a no sobrecargar y dar estructura
a la interfaz.

.2 _Longman Dictionary of Contemporary English

LONGMANDICHonaryorConte mporary English G-

SETTINGS |+ | + &b [A POPUP MODE

El oK || G, search

Phrase bank

Dictionary phrases:

Muiza § -arf [countable] = born loser

1 someone who is in 8 worse situation than they were, because of something that has happened = good/bad loser
-oppasite winner Phrases from other entries:
u Jf the strike continues, the people of Galway will be the real losers,

= finders keepers {losers weepers) -

see finder, n

= sore loser - see sore, adj

= winners and losers - see winner, n

someone who is never successful in life, wark, or relationships
= What a loser!

= The gquy's 3 born loser .

someone who has lost a competition, game, election etc
—opposite wWinner

good/bad loser {=someone who behaves well or badly after losing) Examples bank

Extra dictionary examples

n ['d fike to congratulate all our entrants,
the winners and the losers.

o o m [ these budget cuts are made, the big
Espac I os N eg atIVOS losers will be the poor and minorities,

u The losers watked siowly off the fisld,
= You're just a bad leser B, that's pour
problem.

Sentences from books, newspapers, etc.

Activate your language ﬁ

someone who has lost
loser

Figura 4.5- Densidad de Informacion moderada suficiente para un entendimiento correcto
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Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Control explicito (accion
explicita y control de

En esta interfaz el usuario realiza lo que este
solicita, no se lleva a cabo alguna otra accion o se
le muestra al usuario un resultado inesperado de lo

Cumple con el criterio.

usuario) que intenta realizar. El usuario tiene también
control sobre cualquier proceso del sistema
Flexibilidad Hablando de flexibilidad, el usuario tiene acceso a | Cumple con el criterio.

un mend donde pueden ser adaptados algunos
elementos a sus necesidades particulares; también
existe un modo Ilamado “pop up” el cual permite
al usuario reducir en mucho la interfaz a una
mucho muy pequefia donde se muestran
Unicamente resultados, sin ejemplos y sin modos
de activacion del lenguaje, etc.

% Longman Dictionary of Contemporar... B\E\

SETTINGS | % | ¥ & [ pop up MODE

Select Font size b
W Always play pranunciation
Play British pronunciation
D

® [Play Arnetican pronunciation

Always check spelling

P| ¥ Show pronunciation

B v Show syllable dats

SETe e ¥

n sore loser - see sore, adj

» winners and losers - see winner, n .

Examples bank

E ¢ + B & [ ocriovary

l«|| ok

#

|

0

eepers) -

Figura 4.6- Ejemplos de la presencia de flexibilidad en la interfaz, el menu settings y el modo pop up
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Criterio aplicado Observacion Cumple 0 no cumple

Experiencia del usuario La interfaz ofrece pocas formas diferentes de | Cumple con el criterio.
realizar la misma accion en algunos casos.

Existe una ayuda donde se muestra, para usuarios

no experimentados, una guia paso a paso de su uso.

Por otro lado, el usuario experimentado puede

consultar la ayuda general del diccionario.

% & [A | PoPuUP MODE |
_ Guided taur

Help
Website

Figura 4.7- Elementos que ayudan dependiendo de la experiencia del usuario

Criterio aplicado Observacion Cumple o0 no cumple

Manejo de errores Al no teclear nada en el area de texto de entrada 'y | No cumple con el criterio. De
dar clic en el boton “OK” para buscar, debe | hecho esta interfaz no contempla

mostrar un mensaje de error, diciendo que no se ha | errores.

colocado ninguna entrada.

| * ILongman Dictionary of Contemporary English.

) LONG! "”'SD\t'*?yi""'i'!FI’Fﬂ-yfﬂj'i”'“?ia}}]j}ﬂﬁﬂ‘yi:EI:‘FIEX'E}:-
2 [ SPICTIONARY S, [ EXERCISES,

;| = —
SETTINGS |+ | & POP UP MODE

22 [countable]

5 fir tree that neaple put in their houses and EEEEEEfor Christras

% Mo matching search results
4 4 Examples bank

Sentences from books, newspapers, 3
— etc,

w7 gunno how tall itls, but the
Ghristmas tree outside the caff s
blurmrmnin buge,

= I go and sit on the bench in front

of the Christmas tree and stare at

it

| = M cha wiae nndar a Chrictmac

Activate your language

Figura 4.8- Falla al no colocar un mensaje de Error correspondiente a una entrada incorrecta
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Consistencia

Existe una homogeneidad en los elementos y sus | Cumple con el criterio.

procedimientos a lo largo de la interfaz.

SETTINGS  # | + & | [ | rop up modE

B Segrch :car

B Search ¢ loser
rase bank |

B Search ¢ looser

ctionary phra
bz 1, noun

by car
car accident

rav rhaca

e

e EEEEEEEEE—

Usagencte — Wrd arigin

nl QL

' Car noun Wil sit
A EEEEEEEEEE_————————————————_——————————————————

Wiar set

Ters § leerd Teniintahle]

Figura 4.9- Misma forma de ver un mend, de interactuar con elementos, de su posicion en la interfaz

Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Significado de codigos

Cumple en la mayoria de la interfaz, haciendo
entendible el significado de las etiquetas de los
elementos del sistema, pero existen errores como
los botones de OK y SEARCH los cuales
confunden y no permiten tomar una decisién clara
de cual es el que hay que apretar para realizar una

blsqueda.

Cumple con el criterio en la
mayoria de la interfaz a
excepcion de los botones
mostrados en la figura 4.10.

HI 1] 4 Qsearch I

/A

Figura 4.10- Ejemplo de un error sobre significado de codigos

Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Compatibilidad

La interfaz es compatible con el usuario en su
mayoria, pero podria mejorarse mostrando
herramientas para tratamiento de informaciéon mas
personalizables.

Cumple con el criterio y podria
mejorarse.

4.1.2 Evaluacion del diccionario Longman de inglés con recorridos

cognitivos

El diccionario Longman provee al usuario de herramientas y elementos que permiten
una clara distincion, manejo y entendimiento de la interfaz; a continuacion se presenta
el recorrido cognitivo para tres tareas representativas, tomando en cuenta el listado de
las acciones para cada una de ellas. Esta evaluacion nos hara ver errores o detalles que
complementan los obtenidos por los criterios ergonémicos.
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Tarea representativa: Busqueda de una palabra
Lista de acciones esperadas

e Identificar el area de entradas para la busqueda

e Dar clic en el area de busqueda y teclear el término deseado

e Dar clic en algin botdén o “enter” en el campo de texto correspondiente para
iniciar el proceso de bdsqueda en el diccionario

La primera accion que lleva a cabo el usuario en la interfaz es identificar de
manera rapida las partes que la componen y se concentra en el area de entrada de texto,
que no ofrece algun tipo de incitacion; el usuario en su siguiente accion da clic en ésta
area 'y comienza a teclear una palabra, observa que conforme va colocando la palabra el
diccionario muestra un listado que se va actualizando conforme agreguemos mas letras,
hasta que se ubica en la que concuerda con la que coloco, si es que esta en el
diccionario.

La tercera accion es dar clic en el boton, ya sea “Ok” o “Search”, ubicados a la
derecha del campo de entrada, o “enter” en el campo de texto correspondiente para
iniciar el proceso de basqueda en el diccionario. En esta accién el usuario ubica la
palabra que estd buscando en la lista emergente que aparece al colocar cualquier
entrada, seleccionando y dando “enter” se produce la busqueda y se muestra el resultado
correspondiente. El boton de OK situado a la derecha del campo también inicia el
proceso de blsqueda, pero éste ya no es usado por el usuario por que vio que se realizo
una bdsqueda y se muestran los resultados.

Comentarios y soluciones propuestas para esta tarea

Existe una confusion con los dos botones a la derecha del campo de entrada, el boton
OK vy el boton SEARCH, ya que ambos sugieren la busqueda en el diccionario y el
usuario podria confundirse con ellos, de hecho no se percata de que “search” en realidad
es un menu; este es un error en la interfaz y la solucién seria darle a conocer al usuario
que es un menu y no un boton.

Tarea representativa: Impresion de un resultado
Lista de acciones esperadas

Ubicar el area de busqueda

Dar clic en el area de basqueda y teclear su término

Da clic o “enter” para iniciar el proceso de busqueda en el diccionario

Ubicar el boton de “imprimir”

Dar clic en dicho boton que le permita imprimir

Ubicar y conocer las opciones de impresién de un resultado, es decir, aplicar
ciertas discriminantes de impresion, en el caso de que solo quiera imprimir
cierta area de los resultados

e Seleccionar la impresora o tipo de archivo al cual serd impreso

e Dar clic en algin botdn para realizar impresion
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La primera accion que lleva a cabo el usuario es identificar de manera rapida las
partes que componen la interfaz y se concentra en el area de entrada de texto, da clic
sobre ella y procede a dar la entrada del término que desea buscar. La siguiente accién
que lleva a cabo es iniciar el proceso de busqueda que ya ha sido descrito.

Ubicar y dar clic en un boton que permita la opcién de imprimir es la siguiente
accion. Es aqui donde el usuario echa un vistazo rapido a los botones que tiene a la
mano, ubica en la parte superior derecha un boton que tiene una imagen de una
impresora, de manera que sin dudarlo da clic en él.

La accion siguiente es ubicar y conocer las opciones de impresion de un
resultado. El usuario solo desea imprimir cierto texto correspondiente a la definicién de
un término, por lo que selecciona su texto con el Mouse; en la siguiente accion el
usuario procede a dar clic en el botén de imprimir y visualiza la ventana de impresion;
se da cuenta que no estd disponible la opcién de “seleccion”, ain habiendo
seleccionando él mismo lo que deseaba imprimir. El usuario decide probar la impresién
y continua con la seleccién de la impresora, todavia dudando sobre que areas imprimira.

La siguiente accion es seleccionar la impresora o tipo de archivo al cual sera

impreso. El usuario identifica el lugar de seleccion de impresora y selecciona la de su
conveniencia.
La ultima accién es dar clic en algun boton para iniciar la impresién; el usuario
encuentra este botobn como lo encontraria en un procesador de textos o algun otro
programa de uso comun, por lo cual procede a dar clic y debe recibir algun tipo de
retroalimentacion que le indique que si se lleva a cabo de manera correcta la impresion,
dicha retroalimentacion no se presenta.

Comentarios y soluciones propuestas para esta tarea

La ventana de impresion es la del sistema operativo, algunas opciones en ella no
funcionan y confunden la accién del usuario. Centrandonos en la interfaz del
diccionario, existen botones de impresién de algun tipo de area, ya sea del banco de
frases o del banco de ejemplos, que no estan visibles sino hasta ver completa esa area
maximizandola con el botdn ubicado en la parte superior derecha de dichas ventanas.

Dichos botones deberian estar ubicados en las esquinas superiores derechas de
cada &rea de resultados, permitiendo asi su acceso inmediato y también el conocimiento
de solo estar imprimiendo dicha area. El boton de impresion en la parte superior derecha
de la interfaz deberia permitir imprimir toda la informacion siempre; en dado caso de
gue un usuario no desee imprimir toda la informacién, hara uso de los botones de
impresion de area personalizada ubicados en cada una de las ventanas.

Tarea representativa: Copiar el texto de un resultado
Lista de acciones esperadas

Ubicar el area de blasqueda

Dar clic en el area de busqueda y teclear el término

Dar clic o “enter” para iniciar el proceso de busqueda en el diccionario
Ubicar el botdn de “copiar”
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e Dar clic en dicho botdn que permita copiar texto

e Comprobar el copiado, usando el texto que necesita
Las primeras dos acciones corresponden a realizar una bdsqueda en el diccionario,
dichas acciones ya han sido expuestas y comentadas en el recorrido cognitivo para la
busqueda.

La tercera accién que realiza el usuario es ubicar y dar clic en un boton que le
permita al usuario visualizar opciones de copiado. El usuario observa los botones que
tiene a la vista y busca una etiqueta de un menu que se parezca a “edicion”; como no lo
encuentra se interesa por el botdn que tiene el icono de dos documentos uno sobre otro,
lo relaciona con el tratamiento de texto, y lo sefiala con el puntero del mouse para
obtener mas informacién; al situarse sobre el boton aparece un mensaje emergente que
le indica la accion que realiza, que es la accion de copiado, por tanto ahora el usuario
estd mas convencido de realizar la seleccion correcta y da clic en el boton.

El usuario comprueba su copiado pegandolo en otro lugar, ya sea un procesador
de textos u otro programa. El usuario se da cuenta al pegar que efectivamente se copio
texto, pero no lo que el deseaba, se copia todo el texto de las areas de resultados.

El usuario procede a copiar seleccionando con el Mouse el texto que desea y con
CONTROL+C efectta el copiado, una vez hecho esto lo usa para lo que necesita.

Comentarios y soluciones propuestas para esta tarea

La falta de opciones en el copiado hacen que el usuario pierda tiempo y lo orillan a usar
un método comudn de copiado, que es seleccionar y copiar con CONTROL+C. Una
solucion ante esta perdida de tiempo es personalizar el copiado tal como se planteo en la
impresion, se podria preguntar mediante una ventana emergente las &reas que se desean
copiar.

4.2 Evaluacion del diccionario Collins de frances-inglés

La siguiente evaluacion corresponde al diccionario electronico de francés Collins-
Robert, el cual es parte del acervo de diccionarios del Grupo de Ingenieria Linguistica.
Este diccionario propone una interfaz llena de informacion, la cual ofrece resultados de
traduccion del francés al inglés y viceversa, a continuacion se presenta esta evaluacion
con sus respectivos comentarios y figuras ilustrativas.
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4.2.1 Evaluacion del diccionario Collins de francés-inglés con criterios

ergonomicos

Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

1. Incitacién

El cursor indica que la caja de texto de la parte
superior izquierda de la interfaz puede ser
introducida una palabra para buscar en el
diccionario, el cual tiene un indicador que esta
habilitado en la barra de ment inmediata debajo de
la caja de texto, que es la Gnica habilitada, asi que
significa que estamos en el modo de diccionario,
asi como también se encuentra seleccionada con un
color la primera palabra del diccionario.

La densidad de informacion hace poco visible la
incitacion en la interfaz.

Si cumple el criterio aunque
podria ser mejor la incitacion al
usuario, con indicadores mas
notables, ya que los actuales son
minimos.

%Collins-ﬂuhert French Dictionary

Cursor en el area
de entradas

oW tols

b ¥

he‘p Hiiene

B

i

dictionary

entries

4 3-m
3-dr

JE3-n

4 a-indfan
4~ [

$ 4-m
b zhe

A

campoinds

o

i W ) W
brevistions T

phrasal verbs il notes

El modo “diccionario”
esta habilitado

A

Ar a3

¥

fi s AnaeEy g

GBenbus|

Figura 4.11- Incitacion suficiente, pero no facilmente identificable.
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Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

2. Agrupamiento

El agrupamiento de la interfaz estd muy bien
definido, basicamente contamos con siete
agrupamientos que son establecidos por la relacion
y funcioén de los elementos existentes.

La distribucion de las areas de
trabajo es correcta.

B0 alline Dahart Eraneh Nt

b} —\

Idioma en que se realiza
una basqueda

window tools

Franch 4

dictionary

entries

Entradas en el

ujiccionario

heln

Barra de menu
principal

] ]
cultural notes

abbreviations

@ ]
proverbs

4 a-nm
a-abr
PEa-n
& a-indef art
4 - prép
g A -rm
A - ahr
A - nf
B - abr
PEA-n
4 &= gbr
Ah-n
At - abbr
AR -1
Aachen - n
g ARE-n
ABR-1
BAFR - abbr
aardvark - n
aardwolf, aardwolves - n
Aaran - nm
Aaron-n
AU -1
SR -1
A8 - abr
g AR -n
ABA -
abaca - nm
ahaca-n
4 aback - adv
abacule - nm
<) abacus, abacuses {or} abac - n
Abadan - n

o

Modos de busqueda

Aavuonip

1 nom masculin
= lettre A, Q
.deAaZ:fromAtoZ
. feuille A3/A4 : sheet of ;

EEra aﬁenﬁue|®

Modo de diccionario y de
lenguaje en uso

I

Resultado de una bisqueda
(listado de términos a la
izquierda)

2 mots composés

Herramientas para tratar
informacion

» d Comm

du format A4 : it's A4 Tpaper)
erqchparA+B:to

I a“‘ increase ¥ decre;se E" copy ﬂ paste @ print @+ aHpirt I

Figura 4.12- Agrupamiento en la interfaz
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Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Retroalimentacién
inmediata

Se ofrece una retroalimentacion clara e instantanea
en las acciones que lo requieren.

Cumple en esta interfaz.

E Collins-Robert French Dictionary

file edit display rESOUMCesS window toals help 0
o
|m0ther MI) | L
Q @ & & P 2 o
dictionary idioms compounds phrasal verbs cultural notes abbraviations proverbs
entries results z:
W mother-n,
<) mather - n, vt | I A
1 X .
GED
L“-“—'mthm_n mother [mad ]

A methadoclae s

Figura 4.13- Despliegue de caracteres inmediato y palabra marcada en la lista de términos

Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Legibilidad

La lectura con letras minGsculas y mayusculas es la
apropiada, el uso de colores de fondo con los de las
letras son féciles de leer, pero el tamafio no
favorece una legibilidad apropiada, es demasiado
pequefia.

El aumento de la fuente en la
interfaz es necesario, ya que
algunos usuarios podrian tener
dificultades para leer e
interpretar lo que dice alguna
etiqueta. Por ello no cumple con
el criterio.

2 Collins-Robert French Dictionary

file edit display resources wind o tools help
| French d
|mother ok | da =
<> > @ @ @ @
dictionary idiam= compounds phrasal vdfbs cultural notes sbbraviations proverbs

a
entries results é
5 ]
4 mother-n, v H
=

<l  mother — n, vt

< rmotherboard - n
mothercraft - n

= motherfucker — n
motherfucking - adj

<l motherhood - n

<l mothering - n

=t motherand - n

<l  motherless - adj

<12 motherly — adj
motherwort — n
mothproof — adj, vt
matif — nm

=t rotif - n
motile - adj
rmotility — n
matian - nf

<l raatinn — m vt wi

mother
<+ 1) houn
o+ a.
. literal use, figurative use
" phrases
b. *
" phrases
. v c.o.forliter
! phrases
d. us #*
= 2} transitive verh
= act as mother to
“ = indulge, protect

.ﬁ explarer

A= increase  aw  decrease 2P copy 120)

mother ['mador]

1 noun g 4

s =

literal or figurative use

. yes, Mother

dk

. she was (like) a mother to me : elle était

une vraie meére pour moi

. a mother of three : une meére de trois enfants
. to learn sth at one’'s mother's knee :

apprendre qch au berceau

. mother's milk : lait ™ maternel

paste Bl print f* ewport

mere '

(as form of address) Olli, meéere

S5 urRBERB U]

]

Figura 4.14- Como se puede apreciar, la fuente es muy pequefia y causa mala legibilidad
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Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Brevedad
minimas y concision)

(acciones

EL wusuario realiza el nimero de acciones
necesarias y minimas para cumplir con una tarea.
De igual manera existe concision al permitir una
carga cognitiva y perceptual minima.

El manejo de pocos pasos y la
poca carga en la memoria del
usuario son vistos en esta
interfaz, por tanto la cumple

satisfactoriamente.

22 Collins-Robert French Dictionary

file

edit

display

I

window tools

-

resources

-

help

[rathed

]
dictionary

]
idiom=

entries results

<
B

mother - n, vt
motherboard - n
mothercraft - n
motherfucker - n
matherfucking - adj
matherhood - n
mothering - n
matherland - n
maotherless - adj

B
B
B
B

s

o

compounds

o

phrasal verbs

o

cultural notes abb

4k mother-n, «t

mother ['msde] -

1

noun g 4

2

reviations proverbs

faeuonap

a5n U =Benbue

Figura 4.15- Ejemplo de accién minima, se realiza la basqueda al mismo tiempo que se teclea una palabra

Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Densidad de informacion

La cantidad de informacion dada por el sistema es
en algunos casos repetida, poblando a la interfaz
con mas cosas de las cuales bien podria hacerse un
recorte de ellas, para que asi no nos encontremos
con la misma opcion en diferentes partes de la
interfaz.

No cumple y la solucion se
limita a quitar informacién
repetida en la interfaz.

% Collins-Robert French Dictionary

file dizpla

edit

¥

\

resources windon tools

|other

>
dictionary idioms

entries results

other — adi, pron, adw
otherness - n

otherwise — adw
otherworldly — adj

otic - adj

otiose - adj

otique — adj

otite — nf

otitis — n

otacyon — nm

otocyste — nm
otalaryngologist — n
otolarvngology — n

otolith —n

otolithe - nm

otologie - nf

otology - n

Atn-rhinn. abn-rhinns — Amf

<t

<

other
= 1) adjective
" “phrases
< 23 pronoun
~ phrases
~ @) adverb
<~ a.
= otherwise
phrases
other than ...{= apart from)
phrases
4) compounds

aw  decrease

ok o ]

>
compounds

>
phrasal verbs

>
cultural notes

abbreviations

4k

o

other - adi, pron, adv

I ['acor]

1 adijective
autre

the other one : l'autre "

the other five : les cing autres “!

it always happens to other people
toujours aux autres

. the other world
l'autre monde ™

R 'Y

S

B core B pacee S prime G2

expart

other people have done it : d'autres l'ont fait
other people's property : la propriété d'autrui

.1
(figurative use) = 1

proverbs

fueuogop

w5 U 3bEnBiE|

1 ca arrive

au-dela ™ |

Figura 4.16- Demasiada carga de informacidn al usuario
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Criterio aplicado Observacion Cumple o0 no cumple

Control expll'cito (acci()n El usuario obtiene la respuesta que necesita ante | Cumple con el criterio.
.- una accion determinada en la interfaz en la

eprIC-Ita y control de mayoria de los casos.

usuario)

También existe un control por parte del usuario
sobre el procesamiento del sistema.

22 Collins-Robert French Dictionary

file edit display resources indow tools help
- - - - - -

QP w3 w3 ) @ o o
dictionary idioms compounds phrasal verbs cultural notes abhreviations proverhs

entries

40 Aaron -n

faeuonoip

< a-nm +
a - abr 1 )
weo Aaron ['saran]
¥ a-indef art
& - prép

B A -nm
A - abr
& - nf
A - abr 1
WEA-R
@ A-abr Aaron ™
Ab-n
Afs — abhbr

A48 -
P 2 compounds
ABE-n -

ABR - ab

aardvark —

aardwolf, aardWwolves - n

Aaron - nm 4 Aaron - nm

Aaron - n

A8l -1 Aaron [ag3] nom masculin

ABUP - n

AB - abr
B AR -n
ABA - n
abaca - nm Aaron
abaca - n
aback - adv
abacule - nm
abacus, abacuses {or} abaci - n . -
Ashadan - n -

eﬁ d= increaze A% decrease E’ copy ‘@ paste =8 print @-b anport

= ] abenbUE|

B

&4

Figura 4.17- Acciones explicitas al dar clic en una palabra del listado y visualizar el resultado, también
dando doble clic en una palabra del resultado observamos la busqueda de la misma
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Criterio aplicado Observacion Cumple o0 no cumple

Flexibilidad Existe una flexibilidad significativa en la interfaz, | Cumple con éste criterio.
ya que puede adaptarse a cualquier tipo de usuario
y éste puede modificar algunas cosas de ella, como
el tamafio de la fuente en los resultados, el
visualizar o enmascarar cualquiera de las ventanas
de listado de palabras o resultados, asi como
seleccionar el idioma que el usuario utilizard para
realizar consultas.

El idioma en que esta la interfaz también puede ser
modificado pasando de francés a inglés y

viceversa.
Full screen list ﬂl5ll|ﬂ'i [esaur
L w

Full screen entry | .
Increase font size

—  Decrease font size

Display entrymap !

teths jations

v Automatically display entrymap

%2 Collins-Robert French Dictionary

flIE gcﬂt glsulay [esuuvrces ﬂmtiuw L:UELIS bev\u
[ French | o
[ &g | ok
L d A -nm g
< a-nm 2 - o
9ull Ao/ naner
o Lo Barra de modo de diccionario -
Goe (arriba) y barra de At A4 :1t's
P herramientas para tratar la E
b informacion (abajo), ambas
Afs - abbr = = s
f - incluidas dentro del menu
B T principal, son ejemplos de montrer th
AR flexibilidad en la interfaz. Sin rove sth
L embargo, su presencia
¥ 1y nom mascuin incrementa la informacion que
| s se le muestra al usuario.

“ 2) mots eormposés

S COmMpPOSES

| - at s1ien

Ak

I A explover A= increase W decrease B copy TN paste €0 prine (B enport

Figura 4.18- Gracias a la flexibilidad de la interfaz el usuario puede personalizar algunos elementos.
También puede realizar tareas de diferentes formas.
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Criterio aplicado

Observacion Cumple o0 no cumple

Experiencia del usuario

Se proporcionan medios para un manejo mas | Cumple con el criterio.
rapido de algunas opciones de la interfaz
realizando combinaciones de algunas teclas.

Un ejemplo claro que ilustra este criterio se
muestra en la figura 4.19, donde se observa una
opcion para deshabilitar o habilitar “tooltips” en la
interfaz, que son mensajes emergentes de
informacion al colocar el cursor del Mouse sobre
un elemento de la interfaz.

‘esources

L

Shout

Disable tooltips

Guide to the Unabn!ged Collins-Robert French Dictionary  F1 b

il o tools help

L L

8] il

Figura 4.19- Ejemplo del criterio que concierne a la experiencia del usuario en la interfaz

Criterio aplicado

Observacion Cumple o0 no cumple

Manejo de errores

No existe una correcta prevencion de errores, es | No cumple con el criterio.
decir, al probar y colocar caracteres que no son
letras en la zona de la basqueda deberia haber algo
que impidiera hacerlo 0 un mensaje propio que
ilustre que no es correcto colocar ese tipo de
caracteres. De esta misma forma no se manifiestan
mensajes de aviso para prevenir errores en otras

acciones.
.-_II\E edit display resources ;7_:
[ trenck = 2 Al colocar caracteres incorrectos en el
— o area de entradas e iniciar una busqueda,
- - S oh deberia decirnos el mensaje emergente  [....
- - que la entrada no es correcta, y no que

no se encontrd ningn resultado con la
entrada proporcionada.

There is no answer to your query.

= letter A, a'™

Figura 4.20- Ejemplo de un mal manejo de errores.
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Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Consistencia

Cumple a lo largo de la interfaz, es decir, existe en
efecto una homogeneidad en los elementos que se
presentan.

Cumple con el criterio.

Z2 Collins-Robert French Dictionary
file

French

resources i o tools

dictionary

entries

a beau mentir qui vient de loin

& bon chat bon rat

abondance de biens ne nuit pas

& brehis tondue Dieu mesure le vent

& chague jour suffit sa peine

& coeur waillant rien d'impossible

aide-toi, le ciel t'aidera

3 la Sainte Luce, les jours augmentent {ou...
& l'impossible nul n'est tenu

3 I'teuvre on {ou} c'est & l'teuwre qu'on co...
& pére avare, enfant {ou} fils prodigue

& petite cause grands effets

& quelgue chose malheur est bon

araignée du matin, chagrin, araignée du so...
& tout seigneur tout honneur

& trompeur, trompeur et demi

au royaume des aveugles les borgnes sont..,
autant d'hommes, autant d'avis

autres temps autres mosurs

aux grands maux les grands remédes

aux innocents les mains pleines

bien mal acquis ne profite jamais

bon chien chasse de race

c'est dans le malheur gu'on connait ses amis
c'est en forgeant gu'on devient forgeron

(&) chacun son métier(, les vaches seront b...
charbonnier est maitre dans sa maison {ou...
charité hien ordonnée commence par soi-m...
chassez le naturel, il revient au galop

chat chaudé craint I'eau froide

chose promise, chose due

camme on connait ses saints on les honore
comme on fait san lit, on se couche

P p—

@ @ @

compaunds cultural notas abbraviations

4 mentir-vi

. @ beau mentir qui vient
de loin (Prov) : long ways

long lies (Prov)

ne me fais pas mentir! :
don't prove me wrong! *

. faire mentir le proverbe :

to give the lie to the

proverb | to disprove the
. nroverh

A= increaze aw  decreaze E’ capy ﬂ paste =B print @-ﬁ anport

faeuonomp

an ursbenbuE|

Figura 4.21- Consistencia entre interfaces, también observamos consistencia en menus, y modos de

diccionario

Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Significado de Codigos

Existen algunos defectos en lo que quieren decir
algunas etiquetas, ya sea de botones o cajas de
texto, como “ok” en el botén de bisqueda, o “word
or sequence” para nombrar lo que se puede hacer
en una caja de texto.

No cumple con el criterio, en
algunos casos el significado de
las etiquetas o mensajes de la
interfaz  no son del todo
entendibles para un usuario tipo.

ward af

SEQUEnCE

Figura 4.22- Ejemplos de un significado de codigos dudoso

Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Compatibilidad

La interfaz es compatible con el usuario en su
mayoria, pero podria mejorarse mostrando
herramientas para tratamiento de informacion mas
personalizables.

Cumple con el criterio y podria
mejorarse.

54




Capitulo 4: Evaluacién de las interfaces-usuario de los diccionarios electrénicos en CD

4.2.2 Evaluacion del diccionario Collins de Francés-Inglés con recorridos
cognitivos

La siguiente evaluacion se desarrolla igual que con el diccionario anterior, a partir de las
tareas representativas se realiza el anlisis de los recorridos cognitivos.

Tarea representativa: Busqueda de una palabra
Lista de acciones esperadas

e Identificar el area de entradas para la busqueda

e Dar clic en el area de busqueda y teclear el término deseado

e Dar clic en algin botdén o “enter” en el campo de texto correspondiente para
iniciar el proceso de bdsqueda en el diccionario

Esta tarea tiene el fin de mostrar al usuario el resultado de una palabra que éste
busca al colocarla en un campo de texto y activar la accion de busqueda en la interfaz.
El objetivo se vera logrado al visualizar en el area de resultados el texto correspondiente
que indique la traduccion correspondiente o los usos de dicha palabra.

El usuario en su primera accion observa y trata de identificar rapidamente los
elementos de la interfaz que le van a permitir colocar una entrada de texto para ser
buscado. El usuario se encuentra con dos entradas de texto en la interfaz, lo que le
obliga a informarse mejor de su uso leyendo las etiquetas que la acompafian. Observa la
primera etiqueta en la parte izquierda de la interfaz al lado del campo de entrada de
texto que dice “word or sequence”, observa la segunda etiqueta en el otro campo de
texto a la derecha que dice “find in text”, luego de pensar un poco en el funcionamiento
de los campos se decide por el primero, por su ubicacién y por la etiqueta de palabra
(word) y por el cursor parpadeando, invitando a colocar una palabra. La siguiente
accion que el usuario lleva a cabo es comenzar a teclear su entrada, mientras lo hace se
da cuenta de que se lleva a cabo la bisqueda de lo que esta tecleando. Al terminar de
teclear su entrada, se visualiza el resultado de la busqueda en el area de resultados,
claro, si es que existe tal palabra en el diccionario.

Comentarios y soluciones propuestas para esta tarea

Hay algunas cosas que en mi opinion deberian ser cambiadas al realizar esta tarea,
primero que nada el campo de texto de entrada deberia estar relacionado con una
etiqueta mas entendible, comenzando por hacer mas grande el tamafio de su fuente, que
le permita al usuario no dudar el lugar para hacer una busqueda en el diccionario. El
campo de busqueda de palabra en el area de resultados confunde al usuario, ya que la
etiqueta “encontrar en texto” no ofrece mas informacion y pareciera estar en la misma
jerarquia que el campo de entrada principal; propondria un cambio en la etiqueta o en el
lugar donde se ubica este campo.
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Tarea representativa: Impresion de un resultado
Lista de acciones esperadas

Ubicar el area de busqueda

Dar clic en el &rea de busqueda y teclear su término

Dar clic o “enter” para iniciar el proceso de blsqueda en el diccionario
Ubicar el botdn de “imprimir”

e Dar clic en dicho botdn que le permita de imprimir

e Ubicar y conocer las opciones de impresion de un resultado

e Seleccionar la impresora o tipo de archivo al cual sera impreso

e Dar clic en algin botdn para iniciar realizar impresién

La primera accion corresponde a la tarea de realizar una busqueda en el
diccionario, la cual mostrara un resultado colocando texto en el area de resultados; esta
tarea ya ha sido tomada en cuenta y forma parte de las primeras tres acciones de la tarea
de impresion.

La siguiente accion es ubicar y dar clic en un botdn que permita la opcién de
imprimir. El usuario ubica un botdn que tenga la etiqueta de imprimir o alguna figura
que lo relacione con una impresora, COmo aparece en varios paquetes de procesamiento
de texto, los cuales ha usado alguna vez el usuario, asi que procede a ver el contenido
del mend file, que esta ubicado en la parte superior izquierda de la interfaz, procede a
dar clic sobre el menu desplegable y visualiza dos opciones de impresion: “print” y
“print list”. Hasta ahora el usuario se encuentra con una interrogante: ¢Qué opcién
seleccionar? Lo mas l6gico seria seleccionar “print” en el mend, pero se sigue
preguntando para que se usa “print list”, de tal manera que sigue con su decision de
seleccionar “print”. Una opcion que tenia el usuario y que le permitiria suprimir la
pregunta del uso de las opciones de impresion es dar clic en el icono de impresora que
esta en la parte inferior de la interfaz, la cual tiene la misma funcion que “print”,
ubicado en el mend file.

La siguiente accion es ubicar y conocer las opciones de impresién de un
resultado. EIl usuario reconoce la ventana de impresion, ya que ya la ha usado o se
parece a la ventana de impresion comuan de los procesadores de textos como Word;
antes de realizar algin cambio en el modo de impresion o tipo de impresora le surge la
inquietud de solo imprimir los ejemplos que aparecen en los resultados de la busqueda,
ejemplos que corresponden a formas de uso de una palabra en otro idioma; él solo
necesita esa informacion, se da cuenta que no hay algin tipo de discriminante que le
permita imprimir solo lo que desea.

La siguiente accién es seleccionar la impresora o tipo de archivo al cual sera
impreso el resultado de la busqueda. Al seguir observando la ventana de impresion el
usuario se da cuenta que la impresora predeterminada se encuentra seleccionada, de
manera que no realiza ningin cambid en esa seleccidn, ubica y reconoce los botones de
preferencias y un boton para buscar una impresora que no aparezca en la ventana de
seleccidn, establece el numero de copias de la impresion y lo que desea que se imprima
en el area de intervalo de paginas, todo, una seleccion de texto, la pagina actual o un
numero de pagina en especifico; como en este caso el usuario solo desea los ejemplos,
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los selecciona con el mouse, para ello realiza una accidn no prevista en esta tarea, y
cierra la ventana de impresion para seleccionar el texto que desea imprimir.

Una vez seleccionado el usuario realiza de nuevo las acciones ya descritas para
lograr imprimir texto; al visualizar de nuevo la ventana de impresion desea seleccionar
“seleccion” en el area de intervalo de paginas. Se da cuenta que no se habilita, por tanto
es inservible el uso de estas opciones, y consecuentemente perdid tiempo.

La ultima accidon es dar clic en algun boton para iniciar realizar impresion. El
usuario ubica el boton “imprimir” en la ventana de impresion, no le cuesta mucho
trabajo decidir que presionarlo significa iniciar con el proceso y asi lo hace. Una vez
presionado no observa algln tipo de retroalimentacion por parte del sistema que le haga
saber que se esta efectuando la impresion, en este caso, el ruido que emite la impresora
es el unico indicador de que se esta realizando la tarea.

Comentarios y soluciones propuestas para esta tarea

Sin duda, el completar esta tarea de manera adecuada lleva a pensar en un cambio en lo
que se le esta presentando al usuario; al parecer la opcion en el mena desplegable file
“print list” no sirve para nada, asi que deberia quitarse. También deberia personalizarse
la impresion de alguna forma, permitiendo al usuario imprimir cierta informacion de
desee.

Tarea representativa: Copiar el texto de un resultado
Lista de acciones esperadas:

Ubicar el area de busqueda

Dar clic en el area de busqueda y teclear el término

Dar clic o “enter” para iniciar el proceso de busqueda en el diccionario
Ubicar el botén de “copiar”

Dar clic en dicho botdn que permita copiar texto

Comprobar el copiado, usando el texto que necesita

De la misma forma que en la tarea anterior, las acciones para la busqueda de una
palabra son las primeras que tiene que realizar el usuario para la tarea de copiado de
informacion.

La cuarta accion es ubicar y dar clic en un botdon que le permita visualizar
opciones de tratamiento de la informacion. Al igual que en otros paquetes para el
tratamiento de texto, el usuario pone sus 0jos en el mend editar, ya que como en Word,
es ahi donde debe estar seguramente una opcion que diga copiar, da clic en dicho menu
y efectivamente encuentra una opcién relacionada con el copiado, da clic en “copy”.

La ultima accidn es personalizar el copiado de la informacion, ya que el usuario
podria interesarse solo en ejemplos de uso de una palabra, o en el tipo de palabra que es
0 en sus formas flexionadas, discriminando segun sea el interés del usuario, y no existe
tal posibilidad en esta interfaz.
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Comentarios y soluciones propuestas para esta tarea

Observo que debe proporcionar al usuario una serie de discriminantes al igual que en la
impresion, si pensamos que el usuario quiere solo copiar en otro programa solo cierta
parte del resultado que se le estd proporcionando.

4.3 Evaluacion del diccionario Larousse de Espafiol

La siguiente evaluacion corresponde al diccionario electronico Larousse de Espafiol, el
cual es parte del acervo de diccionarios del Grupo de Ingenieria Linguistica. Este
diccionario propone una interfaz sencilla basada en iconos como controles principales
del diccionario, los cuales son ilustrativos en algunas partes y en otras es necesaria
informacidn para saber de qué se tratan. A continuacion se presenta su evaluacion.

4.3.1 Evaluacion del diccionario Larousse de Espafiol con criterios
ergonomicos

Criterio aplicado Observacion Cumple 0 no cumple

3. Incitacidon La incitacion en esta interfaz es clara, el cursor | Cumple con el criterio.
parpadea y es visible en la interfaz, de igual forma
el area de entradas es grande y clara, debajo de ella
se ubica el listado de términos del diccionario. Se
encuentran habilitados los botones de tipos de
bisqueda y un boton de “diccionario virtual”.

Gran Diccionario de la Lengua Espanola

Cursor habilitado
Ii en el area de

entradas

aaronita
ababol

abacado ; i OpCioneS
abacerla . deshabilitadas

abacero

abecial - - antes de realizar
abaco ,
abacarar Unabusqueda
abad
abada
abadsjo
abadengo
abadesa

Figura 4.23- Incitacion adecuada: cursor indicando la posibilidad de colocar una entrada para buscar.
Elementos habilitados (rojo) y deshabilitados (verde).
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Criterio aplicado Observacion Cumple o0 no cumple
4, Agrupamiento El agrupamiento es claro, las areas de trabajo bien | EI agrupamiento podria ser
definidas, los elementos de la interfaz se |mejor en la interfaz si se
encuentran agrupados de acuerdo a su funcién y | cambiase ese gris oscuro que se
jerarquia llega a confundir con algunos
botones. Cumple con el criterio.

Gran Diccionario de Ia Lengua Espafiola

Busquedas pasadas ’ ‘ Informacion extra

Area de entradas
y resultados

3
aaronita
ababol
abacada
abaceria
abacero
abacial
abaco
abacorar
abad
abada
abadejo
abadengo

abadesa Tratamiento de la
informacién

Tipos de
busaueda

Figura 4.24- Cinco agrupamientos son los vistos en la interfaz principal de blsqueda en el diccionario

Criterio aplicado Observacion Cumple o0 no cumple
Retroalimentacidon La interfaz responde de manera adecuada al | Cumple con el criterio.
. tecleado de una letra, la muestra en pantalla y a su
Inmediata vez muestra la ubicacion letra por letra en el
listado de términos.

abasteci|

aparrocado
abarrotar
abarrote
abarroteria
abasi
abasia
abastecer
abastecimiento
abastero
abastionar
abasto
ahatanadn

Figura 4.25- Respuesta del sistema ante una accion realizada
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Criterio aplicado Observacion Cumple o0 no cumple

Legibilidad Se presenta al ver un tipo de budsqueda en|Cumple con el criterio.
especifico. Los titulos y etiquetas son legibles y
estan correctamente plasmados en la interfaz.

Gran Diccionario de la Lengua Espanola

ALGESIHDOR AEATULIBRE

Introduzca una expresion de busqueda: ; Resultado: 0 lsmas

Buscar en:

m Las definiciones " P g
Ki Los ejemplos
m La informacién complementaria

( Buscar ) ( Cancelar )

Figura 4.26- Legibilidad en la interfaz. Se muestra la interfaz de acceso por texto libre, donde observamos
una correcta visualizacion de caracteres, gracias a su tamafio, contraste y color que tienen.
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Observacion

Cumple o0 no cumple

Criterio aplicado
B

revedad (acciones Los pasos para visualizar un tipo de bisqueda o

minimas y concision)

realizarla son muy pocos y son los necesarios, esto
habla de la rapidez para realizar una tarea. El uso
de “check buttons” es comun en ciertas partes de la
interfaz, y pocas acciones llevan a un resultado
instantaneo de lo que se esta solicitando.

La interfaz presenta poca carga cognitiva y
perceptual al usuario.

Cumple con el criterio.

Infinitive
gislar

Participio
gislado

Gerundio

aislando

aislo
alslas
aisla
aislamos
aislais

aislan

Conjuga igual que:

Tiempo

ﬂ Presente

. Imperfecto
. Perfecto

. FLiuro

. Condicional desaislarsa

afijar
Modo ahilar
ahitar

airar

. Subjuntivo amahinar
atraillar

. Imperativo desahijar
desahitarse
desairar

ﬂ Indicativa

Figura 4.27- Vista del conjugador verbal del diccionario, aqui se aprecia el uso de “check buttons” que

hacen pocas las acciones para lograr una tarea.
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Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Densidad de informacion

Densidad de informaciéon adecuada, los iconos
permiten una disminuciéon de
informacion, se usan “tool tips” emergentes al
posicionar el cursor sobre un icono determinado.

la carga de

Cumple con el criterio.

Gran Diccionario de la Lengua Espahnla

duends (Dervarn de dusn dé foasa, dustio da la casa )

1 Ser fartastico que, seaun I tradicidn, hatita en slguras cagas, donds &

hace ruido y musve las cosas:

2 Ser fantslico de ks cusntos que gasta bromas & los hurmanos o les f

aylda an sus quahiacaras
3 Nifio fravieso.

4 andar alguien como duende; Aparecsr U persona g Lgares o

mamentas inesparadas.

& tener duende: 1. Tensr gracia o encanto o mesteno; &8s muchacha
fieme duande 2, Tensr alguna preccupacion.

La interfaz tiene poca densidad
de informacion, se utilizan
mucho los mensajes emergentes
al posicionar el puntero del
mouse sobre algin elemento, esto
permite saber para que es.

®

Acceso tematico

Figura 4.28- Densidad de informacidn en la interfaz

Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Control explicito (accion
explicita 'y control de
usuario)

La interfaz le ofrece al usuario los resultados que
espera al realizar alguna accion. El usuario tiene el

control sobre los procesos del sistema.

Cumple con el criterio.

Gentilicios
Etimologia
Americanismos

Farmas pluriverbales

e

Otras consultas

. Despectivo
Coloouial

ar

Colocaciones

Locuciones

Locuciones de otras lenguas
Frases

Figura 4.29- Ejemplo de acci6n explicita: manejo de menus
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Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Flexibilidad

Flexibilidad adecuada al permitir diferentes formas
de realizar una bisqueda.

Cumple con el criterio.

Figura 4.30- Un ejemplo de la flexibilidad es la posibilidad de hacer una busqueda de diferentes maneras
ya sea por acceso directo, tematico, por criterios, por texto libre y por informacion adicional (en orden

descendente)

Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no Cumple

Experiencia del usuario

Se proporciona una guia con sonido y animacion
del uso del diccionario, lo cual es de gran ayuda
para el usuario principiante y le permite conocer la
interfaz antes de usarla.

Cumple con el criterio. Aunque
no es claro en la explicacion de
algunos elementos, lo que causa
poco conocimiento de su uso.

ENTRAR

PRESENTACION

PROLOGO

CREDITOS

Presentacion

Figura 4.31- Guia multimedia de la interfaz Larousse
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Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Manejo de errores

uno.

No se muestra ningln tipo de mensajes de errores,
ni para prevenir, ni para indicar que se ha cometido

1 Primara lolra dol sifabelo espafiol y primera di Sus voceles

Il (Dellat. &0, &, hacia. para:)

1 Indica la direccion o ol lrming hacis ol gue So ancamina una

© cosa vay & Pavis, volveras @ mi

2 Expresa lugar o momento preciso en ol eapacia o en el i
Ievanté a (88 diez, slempve estards 8 mi lade; fe legs & 18 rodile

3 Danota finaidad U objetive de una accidn, asi coma su causa, fue
Inducida & ermor venpa & que me corfan af pelo; o fzo 8 inslancias
dol director

4 Exprosa of intervelo ertra dos purlos tempocales © espaciaks. oo
AN ORIrAGAS de MUV @ U, K BN da i caga 8 la g os
fruy corte.

5 Indica modo, manera o instrumento da |a accidn ko hizo 2
escondidas; & sangre ¥ fuego; camovd wr cofr hecho 8 mano

6 Se usa para indicar sl precio de las cosas valen & cuarenta fa
docena [

T Proceds al complmento ditecta do persona: atiende a fodo of munda

>

Figura 4.32- Manejo de errores no contemplado

No cumple con el criterio.

Como la interfaz no
contempla errores, al
colocar una entrada
con caracteres como
#@ muestra como
resultado la definicién
del primer término del
diccionario. También
al usar las
herramientas como el
diccionario virtual
nunca se contemplan o
se previenen errores de
algun tipo, por lo que
el usuario nunca sabe
como usarlo
correctamente

Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Consistencia

Existe la presencia de consistencia en la interfaz.

Cumple con el criterio.

Gran Diccionnria do la Lengun Espafiols

S

otk
it
nchar
g

EH

ﬁgigé

g
24

§i

Gran Dicclannnic de s Lengun Espaficls

Figura 4.33- Ejemplo de consistencia en la interfaz, con dos tipos distintos de bisqueda, el listado al
realizarla se ubica en el mismo lugar siempre, asi como el area de resultados.
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Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Significado de codigos

En la mayoria de la informacién de los elementos
de la interfaz se entiende su significado, pero en las
herramientas para tratar la informacion, la

Cumple con el criterio en la
mayoria de los casos. Sin
embargo, existen pocas fallas en

informacion proporcionada no es suficiente para | la interfaz.
entender el funcionamiento de cierta herramienta y
eso deriva en un uso que no se entiende del todo
bien.

Gran, Diccionario de la Lengua Espanola

acromion

( @ § a
a ‘ i

aaronita

PR ]

Figura 4.34- Ejempo de significando de cddigos correcto en la interfaz

Criterio aplicado Observacion

Cumple o0 no cumple

La interfaz es compatible con el usuario en su
mayoria, pero podria mejorarse mostrando
herramientas para tratamiento de informacion
mejor pensadas.

Compatibilidad

mejorarse.

Cumple con el criterio y podria

4.3.2 Evaluacion del diccionario Larousse de Espafiol con recorridos
cognitivos

El diccionario electronico Larousse de Espafiol tiene una interfaz simple, basada en
iconos que estdn agrupados de acuerdo con el tipo de funcion que realizan. Esta
evaluacion nos hara ver errores o detalles que complementan los obtenidos por los
criterios ergonémicos.

Tarea representativa: Busqueda de una palabra
Lista de acciones esperadas

e Identificar el area de entradas para la busqueda

e Dar clic en el area de bdsqueda y teclear el término deseado

e Dar clic en algun botdn o “enter” en el campo de texto correspondiente para
iniciar el proceso de bdsqueda en el diccionario

El usuario observa la interfaz y ubica rapidamente el &rea de entradas del
diccionario, ésta se encuentra ubicada en el area delimitada al centro de la pantalla, justo
encima de la lista de términos del diccionario. La primera accion es teclear la palabra
que desea buscar, ya que el cursor estd parpadeando en el area de entradas. La segunda
accion es comenzar el proceso de busqueda, este proceso lo inicia dando “enter” justo
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después de colocar la entrada o en su defecto dando clic en la palabra marcada que
aparece en el listado de términos del diccionario (ya que el usuario no observa un botén
para iniciar la busqueda), dicha palabra se marca mientras se va tecleando la palabra en
el &rea de entradas.

La visualizacion del resultado aparece en el lugar donde estaba el area de
entradas y el listado de términos, por lo que para realizar una nueva busqueda el usuario
realiza la accion de dar clic en el icono de lupa, el cual lo llevard a la vista anterior para
realizar una nueva busqueda.

Comentarios y soluciones propuestas para esta tarea

El usuario no ve un botén para comenzar la busqueda en el diccionario, es por ello que
da clic en la palabra marcada en el listado de términos: es recomendable que tenga
dicho boton ya que es de gran ayuda tener esa referencia inmediata que le permita
iniciar una busqueda, en dado caso de que el usuario no esté acostumbrado a dar “enter”
después de teclear la palabra que desea buscar. También se lleva a cabo una tarea que
no deberia realizarse, dar clic en el icono de lupa para realizar otra blusqueda.

Tarea representativa: Impresion de un resultado
Lista de acciones esperadas

Ubicar el area de busqueda

Dar clic en el area de basqueda y teclear su término

Dar clic o “enter” para iniciar el proceso de busqueda en el diccionario
Ubicar el botén de “imprimir”

Dar clic en dicho boton que le permita imprimir

Ubicar y conocer las opciones de impresién de un resultado
Seleccionar la impresora o tipo de archivo al cual serd impreso

Dar clic en algin botdn para iniciar realizar impresion

Las primeras acciones corresponden a la tarea de realizar una busqueda en el
diccionario, la cual mostrara un resultado en la misma area donde se encuentra en un
principio la entrada de texto y el listado de términos; esta tarea ya ha sido explicada por
lo que se contintia con las siguientes acciones.

La siguiente accion que lleva a cabo el usuario después de ver el resultado de la
busqueda es ubicar y conocer las opciones de impresion de un resultado. En este caso
vemos solo dos areas basicas que constituyen el resultado, por lo que el usuario supone
que al imprimir se incluiran estas areas automaticamente. El usuario se fija en la barra
de iconos en la parte inferior de la interfaz; reconoce estos iconos y los relaciona con
otros que ha visto en procesadores de texto y otros diccionarios; son relacionados al
tratamiento de la informacion, botones como imprimir, copiar, bloc de notas, etc., de
manera que ubica rapidamente el botdon relacionado con la impresion, por la forma del
icono de una impresora, asi que procede a dar clic sobre el.

Al usuario se le aparece una ventana conocida por él, es la ventana de impresion

del sistema operativo, donde aparecen varias opciones, entre las mas importantes,
especificar la impresora que se usard, el numero de copias y el rango de impresion. A
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todo esto el usuario se limita a seleccionar la impresora de su interés y a establecer si es
el caso el numero de copias de lo que desea imprimir; la Gltima accion es dar clic en
aceptar para comenzar el proceso.

Comentarios y soluciones propuestas para esta tarea

Al igual que en otros diccionarios, la accion en donde el usuario puede confundirse es
en la ventana de impresién del sistema operativo, es la misma para todos los
diccionarios y confunde en la parte de rango de impresion. La informacién del resultado
de una busqueda se ubica en dos areas delimitadas por su color de fondo, por lo que al
imprimir se supone que se incluiran ambas areas, pero solo se incluye la que presenta
mas informacion. Deberia de saber el usuario lo que esta imprimiendo.

Tarea representativa: Copiar el texto de un resultado

Lista de acciones esperadas

Ubicar el area de busqueda.

Dar clic en el area de busqueda y teclear el término

Dar clic o “enter” para iniciar el proceso de busqueda en el diccionario
Ubicar el botdn de “copiar”

Dar clic en dicho boton que le permita copiar texto sabiendo que es lo que
esta copiando

e Comprobar el copiado, usando el texto que necesita

La primera accién al igual que en las tareas anteriores es ubicar el area de
entradas para después proceder a teclear la entrada correspondiente; después se iniciara
la busqueda de dicha entrada.

El resultado aparece y al usuario le interesa mucho copiar el resultado que
obtuvo de la basqueda, por lo que su siguiente accion es ubicar un botén o menu que lo
lleve a utilizar la herramienta de copiado. Su atencion se centra en la barra de
herramientas para tratar la informacion, por lo que, icono por icono, se posiciona sobre
ellos para ver el mensaje de informacion emergente que le indica la funcion de cada
uno; después de verlos todos, la siguiente accion es dar clic en el que mas se acerque al
copiado de informacion, por lo que da clic en portapapeles. La siguiente accion que el
usuario hace es cerrar o restaurar el diccionario para ir a su procesador de texto donde
desea pegar la informacion copiada; al estar ahi trata de pegar y se percata de que nada
ha sido copiado. La siguiente accion del usuario es volver a abrir el diccionario o
maximizarlo. Una vez hecho lo anterior procede a tratar de seleccionar el texto con el
mouse y teclear CONTROL+C para copiar el texto, se da cuenta de que no puede
hacerlo. El usuario procede a ver alguna otra forma de usar el icono de portapapeles que
hasta ahora le es inservible y se da cuenta de que debe dar clic en el término que aparece
en el area de resultados y arrastrarlo hacia el icono de portapapeles, pues solo asi lleva a
cabo el copiado de texto. El usuario procede a comprobar que en verdad copid y al estar
en su procesador de texto pega la informacion que deseaba.
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Comentarios y soluciones propuestas para esta tarea

Representa una pérdida total de tiempo llevar a cabo el copiado de texto tal y como la
interfaz lo plantea, se necesita quitar por completo esta forma de copiado limitdndose a
un botdn que automaticamente copie y ponga en el portapapeles la informacion del
resultado de una budsqueda, es decir, la forma en que estd acostumbrado el usuario a
realizar esta tarea, de esta forma se ahorra mucho tiempo y se evita que el usuario esté
probando los demas iconos deseando que uno de ellos le sirva para copiar el texto que
desea.

De igual forma CONTROL+C debe habilitarse, ya que la interfaz propone una
forma de copiar texto que no es la adecuada.

4.4 Evaluacion del diccionario de la Real Academia Espariola RAE

La siguiente evaluacion corresponde al diccionario RAE. Esta interfaz ofrece una vista
sencilla y con un agrupamiento notable de botones, asi como dos areas donde se
visualizan los resultados, la lista de términos y el area de las definiciones.

4.4.1 Evaluacién del diccionario de la Real Academia Espafiola RAE con
criterios ergondmicos

Criterio aplicado Observacion Cumple o0 no cumple

Incitacién No existe una incitacion clara en este diccionario. | No cumple con el criterio.
Todos los botones y herramientas estan
habilitados, incluso si alguno de ellos no se puede
utilizar en ese momento.

% Diccionario de la Lengua Espafiola

Indice Edicion Opeiones Ltenslias  Ayuda

Diccionario 1 ZIZ|E|E = mﬁﬂmu
[BRIERE I
2

ey [efra del abecedarto espariol. Corresponde a la vocal mas perceptible del sistema
¢ vocalico &8 wegge T demas vocales y con la

. Se debe proporcionar una .
o lengua extendida en e o o s |dapor lamitad de

e dorso hacia el centro del palad{ ~ de entradas como en los re medio, ni palatal i
N velar botones del diccionario.

ah . . . ) .

aba 2. Dial Signo de la proposicion universal afimativa,

ghaba

ahbilarse aporayhporh.

ahahal -

ahac 1. loc. adv. fig punto por punto.

Figura 4.35- Incitacién inexistente en la interfaz
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Criterio aplicado

Observacion Cumple o0 no cumple

Agrupamiento

Los elementos de la interfaz (botones, barra de
mend, entrada de texto, y areas de resultados) estan
colocados y ordenados de acuerdo con su funciény
con la relacién que tienen unos de otros.

Es un agrupamiento claro y facil
de identificar. Cumple con el
criterio.

% Diccionario de la Lengua Espafiola

\ndice  Edicion  Opciones  Utensilios  Ayuda

IR Dicconae |
A
[\

Menu principal
del diccionario

COﬂt_l’(_)leS para kpaiiol. Corresponde a la vocal mas perceptible d ﬂ
modificar la on los labios mas abiertos que

la mandibula inferior y un poc
forma que e - Su sonido tiene de ordinario y B_Oton_es pa,ra la
presenta el visualizacion
texto de los hiversal afirmativa. del texto
resultados

/no.

abacorar
abad
ahada

abadejo

abadenga =
abadengo

abadernar

ahadesa
abadi
abadia
ahadiado
abadiato

abajarniento
abajar

| % |[ze0554 [ al B

Listado de las \

palabras del
diccionario

(arriba de este
botones para el
control del modo
del diccionario

Area de
resultados

%

Figura 4.36- Agrupamiento en la interfaz

69




Capitulo 4: Evaluacién de las interfaces-usuario de los diccionarios electrénicos en CD

Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Retroalimentacién
inmediata

Existe una retroalimentacién adecuada en esta
interfaz.

Cumple con el criterio.

soflamera
soflarmnero

e T

Figura 4.37- Muestra de caracteres y ubicacion en el listado al teclear una entrada

Criterio aplicado

Observacion

Cumple 0 no cumple

Legibilidad

Los caracteres en etiquetas y en el area de
resultados son de facil lectura; la fuente tiene un

buen tamafio y color en la interfaz.

Cumple con el criterio.

3 Diccionario de la Lengua Espafiola

Diccionario

indie Edcifn Opeiones Lhenslios Ayuda

B

[KERER

al,

£ Primera letra del abecedarto espariol. C

canbiar f tamafio de lehra h 1
Cotresponde a la vocal mas perceptible del sistema

wcahco espanol Prontnciase con los lablos mas abiertos que e Ias demas wcalesy conla

IR L D ) P A JN 4 I O\ U [

) DR R AN I I |

Figura 4.38- Fuentes legibles por su color y tamafio en la interfaz
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Criterio aplicado Observacion Cumple o0 no Cumple

Brevedad (acciones El usuario realiza las acciones minimas y | Cumple con el criterio.

;. .y necesarias para realizar una tarea.
minimas'y COI‘\CISIOI‘I) La carga perceptual y cognitiva en la interfaz es

minima.

% Diccionario de la Lengua Espafiola !E

Indice Edicisn  Opciones  Utensiios  Ayuda

indice de abreviaturas y marcas EEEE
AERERE | | EE B
12& pers Del lat. melior, -aris. j
pers i )
34pers 1. de bueno. Superior a otra cosa y que la excede en una cualidad
SO natural o moral.
a . C
ﬁgl 2. Conel verbo ser en 37 pers. del sing., expreso o no, preferible o mas
anrew. - - . .
Fea conveniente. Es MEJTOR qtie evites las discusiones.
aceps. T s daor
iy 3. V. mejor postor.
ﬁg! 4. V. medio rostrillo mejor.
ad

adj. ansfarico 5. adv. m. comp. de bien. Mas bien, de manera mas conforme a lo bueno o lo
conveniette.

adi 1. Abreviaturas y marcas del

ad). indet 6. antes o mas, denotando id dicci o1 | ST qLe
ad: 1ot coimeter una villania. !c0|onar|0, as cua e_S son
| 1o mei vistas al dar doble clic sobre
rmayor Aome una palabra en el listado
manar T. Toc adv. Tam. UJ0rZa, [.ﬂl\
"T;g’rm en mejor.
Emafiodia 1. loc. adv. Conmas calidad.
lo mejor es enemigo de lo bueno.
1. {1 proverb. que indica que muchas veces. por querer mejorar, perdemos el
bien que tenemos o el que podemos conseguir.
mejor que mejor.
1. expr. Mucho mejor.
tanto mejor, o tanto que mejor. .
%l* &89 6 | adieti ivo [6
Figura 4.39- Mediante acciones minimas se logran resultados inmediatos
Criterio aplicado Observacion Cumple o0 no cumple

Densidad de informacién La interfaz proporciona informacion suficiente al | Cumple con el criterio.
usuario, los botones cuentan con mensajes
emergentes sobre su uso, lo cual permite una
informacion minima pero suficiente al usuario.

‘% Diccionario de la Lengua Espaola ﬁa interfaz cuenta en casi\
. _ a ™ todos sus elementos con
Indice Edicidn  Opciones  Utensilios  Ayouda mensajes o etiquetas

emergentes con
informacién concreta
sobre dicho elemento,
esto ayuda mucho a no
tener un exceso de
informacion

AEERE LN EE DD

entrada al azar

/

1 3 emmem

Figura 4.40- Densidad de informacidn en la interfaz
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Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Control expll'cito (acci()n El usuario obtiene el resultado esperado al realizar | Cumple con el criterio.
.- cualquier accion que lleve al cumplimiento de su

eXp|IC-Ita y control  de| e, o procesos del diccionario son controlados

usuario) por el usuario.

Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Flexibilidad

La interfaz ofrece flexibilidad para la visualizacion
del resultado de una bisqueda, es decir, se puede
visualizar y controlar mediante botones qué parte
del resultado se desea ver.

Cumple con el criterio.

fndice Edicién  Opciones  Utensilios  Ayuda

"% Diccionario de la Lengua Espaiiola

Barra de botones que
permite tener flexibilidad
en como se muestran los

Diccionario

Aldlelr[Z

&[] |

resultados en la interfaz

abadesa.

[~

Figura 4.41- Flexibilidad de la interfaz

Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Experiencia del usuario

El usuario novato cuenta con un menu de ayuda
que contiene un tutorial el cual explica las partes
de la interfaz y del area de resultados. Dicha ayuda
esta organizada en un indice que puede ser
consultado segun las necesidades del usuario.

La interfaz también cuenta con métodos abreviados
para realizar diferentes tareas.

Cumple con el criterio.

B Ayuda de Windows AE=E]
Archive  Edicién  Marcador  Ayuds
cice | uscan | s oo i S
@ Indice

Si desea mas informacidn sobre cdmo utilizar la Ayuda, presione F1

Introduccién

Explicacién de una pantalla tipica del Diccionario

Explicacion de una entrada tipica del Diccionario

Modos de consulta

& Diccionario

&P Diccionario inverso

B

la de formas

B indice de todas las palabras
B indice de abreviaturas y marcas

®B Arbol de abreviaturas y marcas

) Busqueda multiple

Informacion adicional

Glosario

Botén de ejecucian

C. icacién con otros programas

El salto hipertextual

Indice de todos los botones
i

Figura 4.42- La ayuda proporcionada de la interfaz esta dirigida a diferentes usuarios

72



Capitulo 4: Evaluacién de las interfaces-usuario de los diccionarios electrénicos en CD

Criterio aplicado Observacion

Cumple o0 no cumple

No existe un correcto manejo de los errores, un

Manejo de errores d _ S, U
ejemplo se ve en el tipo de entradas, no hay ningun

mensaje de error para caracteres no validos.

No cumple con el criterio.

"% Diccionario de la Lengua Espafiola

indice Ediddn Opciones  Ukensiios

Diccionario

lugar.

Una entrada incorrecta
como “98” no es
reconocida por la interfaz
como una entrada

e

De logart.

- Mt

Figura 4.43- Incorrecto manejo de errores en la interfaz

1. m. Espacio ocupado o que puede ser ocupado por un cuerpo cualquiera.

Criterio aplicado Observacion

Cumple o0 no cumple

Hay una consistencia en toda la interfaz, no se
pierde la forma en que se presentan los elementos
al interactuar con el sistema.

Consistencia

Cumple con el criterio.

%5 Diccionario de la Lengua Espaiiola !Eu
indice Edicidn  ©Opciones Ukensiios  Ayuda
|? Arbol de usos: materia y nivel | | . R R =
|A|<|@|>|z|m|%|ﬂ| El diccionario en sus
=l diferentes modos conserva la
B profesiones y disciphnas De logar! consistencia de una vista a j
B variantes socialmente marcadas = .
B RIS 1. m. Espacio ocupado o que puede & otra
2. Sitio o paraje.
3. Ciudad, villa o aldea.
4. Poblacién pequeiia, menor que villa y mayor que aldea.
5. Pasaje, texto, autoridad o gentencia; expresion o conjunto de expresiones de un
autor, o deun libro escrito.
6. Tiempo, ocasion, oportunidad.
7. Puesto, empleo, dignidad, oficio o ministerio.
8. Causa, motivo u ocasion para hacer o no hacer una cosa. Dio LUGAR a que lo
prendiesent.
ﬁ 9. Sitio que en una serie ordenada de nombres ocupa cada uno de ellos.
acojonar - s
amﬂaw 10. V. unidad de lugar.
Zfahn“;:a’ 11.  En Galicia, caseria dada en arriendo.
afilar .
IR acasarado.
:gﬁfra 1. En Galicia, conjunto de heredades alrededor de la casa en que habita el
aguacil colono que lag cultiva.
agiielal
agiielo comiin.
ajumar . .. .
ajuntar 1. Principio general de que se saca la prueba para el argumento en el discurso.
-ales o oo .
aligjor 2. Expresion trivial, o ya muy empleada en cago analogo.
anifiada, da P
aperar 3. letrina.
[~ s .
& [% [ 281 | contiene 303 apariciones de 7 marcas

Figura 4.44- Consistencia en la interfaz
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Criterio aplicado

Observacion

Cumple o0 no cumple

Significado de codigos

El significado de las etiquetas, texto, etc. en la
interfaz es claro a excepcion de algunas etiquetas

No cumple por completo con el
criterio, existen pocos errores de

como la que se muestra en la figura 4.45. significado.

Un ejemplo donde se \

debe corregir el texto que
aparece al colocar el
cursor del Mouse sobre el
botdn de la lupa; al
mencionar la “entrada” se
refiere la interfaz al area
de resultados, algo que
podria confundirse con el
area donde se coloca la

palabra a buscar J

buscar texto dentro de la e

Figura 4.45- Significado de codigos confuso

Criterio aplicado Observacion Cumple 0 no cumple
Compatibilidad La interfaz es compatible con el usuario en su Cumple con el criterio y podria
mayoria, pero podria mejorarse mostrando mejorarse.

herramientas para tratamiento de informacién mas
personalizables.

4.4.2 Evaluacion del diccionario de la Real Academia Espafiola RAE con
recorridos cognitivos

El diccionario electronico de la Real Academia Espafiola nos presenta en esta interfaz
un ambiente aparentemente sencillo de usar; la interfaz estd constituida principalmente
por botones que controlan el diccionario y el area de resultados, incluyendo el listado de
términos de diccionario.

A continuacion se presenta la evaluacion de tres tareas representativas en este
diccionario, las mismas que se han mencionado en evaluaciones anteriores con otros
diccionarios.

Tarea representativa: Busqueda de una palabra
Lista de acciones esperadas

e ldentificar el area de entradas para la busqueda

e Dar clic en el area de busqueda y teclear el término deseado

e Dar clic en algin botén o “enter” en el campo de texto correspondiente para
iniciar el proceso de basqueda en el diccionario

El usuario comienza a realizar esta tarea ubicando el area de entradas en la
interfaz, para ello echa un vistazo a todos los elementos de la interfaz, reconociendo de
primera vista los elementos que en ella se encuentran; de esta forma ubica el area de
entradas, en la parte izquierda de la pantalla, debajo de una serie de botones que parecen
ser controles del diccionario, donde procede a teclear un término que desea buscar; asi
lo hace y se da cuenta que la palabra se ubica automaticamente en la lista de términos
justo debajo donde esta tecleando. La accion siguiente es dar clic en un boton para
iniciar la busqueda, pero como el usuario no puede localizar un botén con estas
caracteristicas procede a dar “enter” despues de teclear su entrada, con lo que inicia la
busqueda y visualiza un resultado.
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Comentarios y soluciones propuestas para esta tarea

Como se aprecia en el recorrido cognitivo que se acaba de realizar, la busqueda se hace
de forma sencilla y la interfaz permite una actualizacién instantanea del listado de
términos al insertar una entrada, aunque seria correcto proporcionarle un boton al
usuario en caso de que éste esté acostumbrado a dar clic en un botén para iniciar su
busqueda.

Tarea representativa: Impresion de un resultado
Lista de acciones esperadas:

Ubicar el area de busqueda

Dar clic en el &rea de busqueda y teclear su término

Dar clic o “enter” para iniciar el proceso de blsqueda en el diccionario
Ubicar el botdn de “imprimir”

Dar clic en dicho boton que le permita imprimir

e Ubicar y conocer las opciones de impresion de un resultado

e Seleccionar la impresora o tipo de archivo al cual sera impreso

e Dar clic en algin botdn para iniciar realizar impresién

No se puede realizar esta tarea en esta interfaz.
Comentarios y soluciones propuestas para esta tarea

Es sumamente necesaria una herramienta de impresion en un diccionario, por lo
que se necesita un boton que contenga tal accion que permita al usuario imprimir el
resultado de una busqueda que realizo.

Tarea representativa: Copiar el texto de un resultado
Lista de acciones esperadas:

e Ubicar el area de blsqueda

e Dar clic en el area de busqueda y teclear el término

e Dar clic o “enter” para iniciar el proceso de busqueda en el diccionario

e Ubicar el boton de “copiar”

e Dar clic en dicho botdn que le permita copiar texto sabiendo qué es lo que
esta copiando

e Comprobar el copiado, usando el texto que necesita

La primera accion al igual que en las tareas anteriores es ubicar el area de
entradas para después proceder a teclear la entrada correspondiente; después se iniciara
la busqueda de dicha entrada.

Una vez que se realiza la busqueda y el resultado es mostrado en su area
correspondiente, el usuario desea copiar la informacion; los botones para ocultar o
mostrar cierta informacion del resultado le ayudan para personalizar la visualizacion del
mismo Yy asi poder copiar solo lo que desea. La siguiente accion del usuario es ubicar el
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botdn o la opcion correspondiente de copiado dentro de un menu. El usuario no ubica a
primera instancia dicho botdn o elemento en la interfaz, por lo que procede a dar clic en
el menu de edicion; al hacerlo se percata de la existencia del copiado y procede a dar
clic donde dice “Copiar”.

El usuario se da cuenta de lo que ha copiado al hacer uso de este texto en algin
otro programa de edicion de texto.

Comentarios y soluciones propuestas para esta tarea

Existe un control adecuado sobre la informacion que se presenta en el area de
resultados, ya que ésta puede ser parcialmente ocultada o incluso alineada segun cada
uno de los botones proporcionados. Una vez que el usuario deja la informacion que
desea visualizar, copia el texto haciendo uso del elemento “Copiar” dentro del menu
Edicion; claro que esta misma accion puede ser realizada seleccionando con el Mouse el
texto y oprimiendo las teclas CONTROL+C.

4.5- Resumen de resultados

Una vez realizada la evaluacion de los diccionarios seleccionados, conviene mencionar
concretamente los resultados generales. A continuacién se presenta un resumen de
aciertos y errores que se encontraron en los diccionarios con base en los recorridos
cognitivos y criterios ergonémicos.

4.5.1- Tabla General de resultados

Dicc Criterios correctos y Aspectos incorrectos o faltantes
ionar sin ningun error en de la interfaz
i0s la interfaz
Dicc e  Agrupamiento adecuado Incitacion incorrecta en el botén de
ionar e Densidad de informacion historial
io e Legibilidad clara Incitacion faltante en el area de
Lon e Acciones minimas entradas
e Concisién Retroalimentacién faltante en el botén
gma e  Flexibilidad de imprimir
n e Acciones explicitas No existe una debida proteccion de
e  Control de usuario errores )
e  Experiencia del usuario La calidad de los mensajes de error no
e  Consistencia existe puesto que no hay mensajes de
error
No existe una correccion de errores
Existe un significado incorrecto en los
botones OK 'y SEARCH
Discriminantes al usar el botén de
copiado o impresion en la interfaz
(compatibilidad)
Dicc e Acciones minimas Campos de entrada confusos por sus
ionar e  Experiencia del usuario etiguetas y  su  agrupamiento
io e Consistencia (agrupamientos y significado de
. - cddigos)
Colli : Elg:éti);ilg]ad Incitacion incorrecta, debe ser mas
ns notable

Acciones explicitas
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Dicc
ionar
i0
Laro
usse

Dicc
ionar
io

RAE

Control de usuario

Incitacion

Agrupamiento

Acciones explicitas
Flexibilidad

Densidad de informacién
Consistencia

Concision

Acciones minimas
Control de usuario

Experiencia del usuario

Agrupamiento
Legibilidad
Retroalimentacion
inmediata

Acciones minimas
Densidad de informacién
Acciones explicitas
Flexibilidad

Experiencia del usuario

Consistencia
Concision
Control de usuario

Retroalimentacion faltante en el boton
de imprimir

No hay legibilidad por el tamafio y
color de fuente en algunos casos

Existe un exceso de informacion en la
interfaz (densidad de informacion)

No se contemplan errores en la entrada
de caracteres

No hay proteccion de errores

La calidad de los mensajes de error no
es buena

Significado de cddigos incorrecto en
etiquetas de la interfaz

Permitir personalizar el copiado o la
impresion de informacion
(compatibilidad)

Cambiar el color de fondo (gris)
Respuestas del sistema al imprimir
informacion

No es claro el uso de algunos
elementos, incluso para un usuario que
ya ha usado varias veces el diccionario
La interfaz no contempla errores en la
entrada de caracteres

No hay proteccidn de errores

No hay calidad en los mensajes de error
Se debe colocar un botén para iniciar
una bdsqueda, esto para un usuario
acostumbrado a usar dicho elemento

No dar clic en el icono de la lupa cada
vez que se desea realizar una bisqueda
nueva

Existe un significado dudoso de ciertas
partes de la ayuda de la interfaz,
referentes al uso de algunas
herramientas

Cambiar la forma en que se realiza el
copiado de informacion
(compatibilidad)

No existe incitacion de algan tipo

No se contemplan errores en la entrada
de texto

No hay proteccion de errores

No hay calidad de mensajes de error

El significado de codigos de algunas
etiquetas no son claros

Colocar un botén para iniciar una
blsqueda, esto para un usuario
acostumbrado a usar dicho elemento
(compatibilidad)

Permitir imprimir los resultados del
diccionario, ya que no existe tal accion
(compatibilidad)

7



Capitulo 4: Evaluacién de las interfaces-usuario de los diccionarios electrénicos en CD

4.6- Resumen

En este capitulo se evaluaron diccionarios electronicos, los resultados de esta evaluacion
son fundamentales ya que se conocen las caracteristicas principales del disefio de un
diccionario electronico asi como los errores mas comunes encontrados en ellas. La tabla
general de resultados ofrece una forma sintetizada de visualizar todos los aspectos
evaluados.

Basicamente las interfaces analizadas y evaluadas cumplen con la mayoria de los
criterios que, en algunos casos, tienen una gran oportunidad de mejora y podrian reflejar
de mejor forma su presencia al momento de estar realizando una tarea. Se identificaron
los siguientes errores en las interfaces que seran tomados en cuenta para no cometerlos
en el disefio de la interfaz ILEX:

Criterios Longman Collins Larousse
Incitacién 2 errores 1 error

Agrupamiento

Retroalimentacion 1error 1 error 1 error
Inmediata
Legibilidad No
existe
una
correcta
legibilid
ad
Brevedad
Densidad de 1 error
informacion (demasi
ada
informa
cion)
Control explicito
Flexibilidad
Experiencia  del
usuario
Manejo de errores No existe No No existe
existe
Consistencia
Significado de 1 error 1 error 1 error
codigos
Compatibilidad 2 errores 1 error 1 error

Se tiene un total de 21 errores o ausencias del criterio en las interfaces, todos
ellos seran objeto de observacion al disefar la interfaz ILEX, en la cual se trataran de no
cometer los mismos errores. Brevedad, control explicito, flexibilidad, experiencia del
usuario y consistencia son los criterios que no mostraron errores en las interfaces
evaluadas, dichos criterios mostraron cumplirse con base en el disefio de su interfaz.

Algo muy interesante y que cabe mencionar es que un criterio nunca puede
cumplirse de forma completa, es decir, cada uno de ellos esta ligado a otros criterios y a
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su vez acotado por el disefio de la interfaz y la tarea que pretende soportar, de manera
que lo ideal es tratar de forma homogénea que la gran mayoria de los criterios estén
presentes. Los criterios ergondmicos son un conjunto de aspectos que contiene
cualquier interfaz-usuario, y tratar de cumplir con ellos es una forma de garantizar una
interfaz que serd exitosa y que por tanto sea usada por los usuarios y cumpla con las
necesidades que este tiene y espera satisfacer. Los recorridos cognitivos realizados
complementaron de una forma general las observaciones realizadas al aplicar los
criterios ergonémicos. La forma en que un recorrido cognitivo se lleva a cabo nos lleva
a ponernos en el lugar de los usuarios y ello nos permite detectar errores o aspectos que
pueden ser mejor planteados o incluso disefiados de nueva cuenta, todo desde una
perspectiva de usuario.

En el siguiente capitulo se aborda la metodologia para el disefio del diccionario
ILEX. Con base en las evaluaciones presentadas se pretende tomar como experiencia el
disefio de las interfaces evaluadas y asi cometer menos errores al realizar nuestro
disefio, asi como garantizar una interfaz que satisfaga las necesidades de usuario. A
continuacién se presenta una gréafica donde se visualiza un estimado de qué tanto esta
presente un criterio ergondémico en cada una de las interfaces-usuario de los diccionarios
electrénicos evaluados, esta informacion se obtuvo de la tabla general de resultados y
contemplando la cantidad de errores encontrados.

Compatiiidad E— — ———————
Significado de Cédigos

Consistencia

Manejo de errores

Experiencia del usuario
Flexibilidad

Control explicito

ORAE
O LAROUSSE
| | | | B COLLINS

Densidad de Informacidn | ‘ ‘ ‘ ‘
. | | | \ 0 LONGMAN

Brevedad
Legibilidad ‘ ‘ ‘ —
Refroalimentacion inmediaty e ———

Agrupamiento  ———

Incitacion |

o
[ NG
o~
=)
oo
=

12
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CAPITULO5

METODOLOGIA PARA EL DISENO DEL PROTOTIPO
DEL DICCIONARIO ELECTRONICO ILEX

En este capitulo se abordara la metodologia que se seguira para el disefio del prototipo
de la interfaz del diccionario ILEX, la cual se basa en la metodologia de disefio centrado
en la tarea del usuario. Dicha metodologia se describird detalladamente, explicando
paso a paso las consideraciones que deben tomarse en cuenta. En este capitulo
revisaremos como el proceso de disefio centrado en la tarea del usuario esta estructurado
sobre acciones especificas que éste deseara realizar cuando el sistema esté terminado.
Estas tareas deben ser definidas en una parte temprana de disefio y ser usadas durante el
mismo, asimismo deben ayudar en la toma de decisiones y a evaluar la interfaz que se
esta concibiendo.

5.1 El proceso de disefio centrado en la tarea del usuario

Los pasos del proceso de disefio centrado en la tarea del usuario serdn abordados a
continuacion de manera sucinta, todos estos apartados se extienden mucho y aqui se
resumiran tratando de abarcarlos lo méas completo posible'. Basicamente esta
metodologia aborda las siguientes acciones.

5.1.1 Darse cuenta quién va a usar el sistema y para hacer qué

Identificar al usuario es importante, ya que una idea de su conocimiento ayudara al
disefiador a contestar preguntas sobre como serdn los menus o qué aspectos incluir en
los temas de ayuda, e incluso, qué funciones debe proporcionar el sistema. Un analisis
de la tarea del usuario requiere un contacto cercano y personal con los miembros del
equipo de disefio y la gente que usara el sistema. Con esto se obtiene una idea general
de las necesidades que necesita satisfacer el usuario potencial con un sistema.

5.1.2 Escoger tareas representativas para el disefio centrado en la tarea

Una tarea en una interfaz-usuario es una serie de acciones que juntas llevan al usuario a
lograr un objetivo. Se deben escoger diversas tareas y éstas pueden inicialmente ser
expresadas en unas cuantas palabras, pero como son tareas reales pueden ser expandidas
después a cualquier nivel de detalle, buscando contestar preguntas de disefio o analizar
una interfaz propuesta. Al tener una muestra representativa de las tareas de la interfaz se
pretende ahorrar tiempo al contemplar las mas importantes, de tal forma que su correcta
concepcion permitira definir las tareas restantes correctamente.

! para mayor informacion se recomienda consultar la obra de Lewis y Rieman (1994) “Task Centered
Design Process”, dicho trabajo expresa esta metodologia, la cual es muy extensa.
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5.1.3 Mejores practicas

Esta metodologia requiere tomar en cuenta interfaces ya realizadas que sean exitosas
para tomar lo bueno de ellas y plasmarlo en nuestro disefio. Es altamente recomendable
esta copia de paradigmas, la cual es efectiva para los detalles de bajo nivel de una
interfaz, como localizacion de botones, o nombres de mend.

Con esto conseguimos tener disefios que ya han sido estudiados en otras
interfaces, los cuales han garantizado siempre un correcto uso por parte del usuario y
que consecuentemente le son familiares.

5.1.4 Obtener un diseno

Este punto se refiere a plasmar en papel la idea de la interfaz, es decir, qué habra y
como les sera presentado al usuario. Al tener este tipo de “bosquejo” tenemos una idea
de la interfaz que construiremos, permitiéndonos realizar correcciones, adecuaciones y
cambios antes de construirla.

5.1.5 Pensar en el disefio

Aqui se debe pensar y detectar los puntos débiles y fuertes de la interfaz disefiada antes
de implementarla; un método para realizar esto es contar las operaciones mentales
(decisiones) para las tareas que el disefio pretende soportar. Esto ayuda a estimar
tiempos de tarea e identificar tareas que toman muchos pasos en realizarse; estos
procedimientos se denominan analisis GOMS, los cuales contemplan el anlisis de
tiempos para las decisiones, uso de teclado, o movimientos de mouse, etc. Otro método
es el uso de la técnica llamada recorrido cognitivo, para marcar lugares en el disefio
donde el usuario pudiera cometer errores; al igual que el analisis GOMS, analiza
interacciones de usuario con la interfaz mientras éste realiza tareas especificas.

Pensar en el disefio nos lleva a preguntarnos su conformacion, y si hay algo que
deba ser cambiado se debe realizar y volver a pensar en ello, hasta tener la seguridad de
que es correcto para nuestros usuarios.

5.1.6 Crear un prototipo a manera de “maqueta”

En este paso se construye algo mas concreto que pueda ser mostrado a los usuarios y
que pueda ser como una mejor descripcion para trabajo futuro. La construccion de un
demo o prototipo es necesaria en esta parte, ya que de ahi se da el dltimo salto a la
interfaz final.

Obtendremos en este paso algo mas tangible en cuanto a interfaz se refiere, muy
cercano a la interfaz final.
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5.1.7 Probarlo

Probar la interfaz prototipo permitira obtener una retroalimentacion que se reflejara en
correcciones, adecuaciones o cambios que pudiera requerir el disefio, esto con el
objetivo de acercarlo a estandares que permitan asegurar su calidad.

5.1.8 Iterar con el disefio

El disefiador necesita ver los resultados de las pruebas para realizar un balance de los
costos de correccién contra la importancia de cada problema, luego revisar la interfaz y
probar otra vez.

5.1.9 Construir el disefio

En esta etapa se construye la interfaz final o se retoma del prototipo si este es construido
con un sistema manejador de interfaces de usuario (UIMS)? entonces el trabajo casi
esta hecho en su totalidad.

5.1.10 Rastrear el disefio con usuarios

Se refiere al contacto cercano que debe tener el disefiador con los usuarios que estan
usando el sistema, el cual ya estd a disposicion de todo publico. Con dicho contacto
vamos a obtener un monitoreo del desempefio del sistema y aspectos que pudieran ser
redisefiados para actualizaciones o versiones posteriores del sistema.

5.1.11 Cambiar el disefio

Como cualquier software, este debe estar sujeto a actualizaciones y mejoras, sin
importar qué tan bien esté hecho. Al cambiar el disefio, éste se realiza con base en el
resultado del rastreo del disefio con los usuarios.

5.2 Ventajas al enfocarnos a la tarea del usuario

Al trabajar con estas técnicas de disefio enfocado a la tarea estaremos produciendo
interfaces de calidad. Una interfaz necesariamente tiene que ser ajustada al tipo de tarea
que soportara, asi como a los usuarios que trabajaran en ella; esto hace que cada interfaz
sea Unica, por lo que no existe una guia tal que contemple toda posible combinacién de
tarea, usuario y tecnologia de interfaz. El disefio centrado en la tarea nos da una guia
general y completa del proceso de disefio: brinda un apoyo sustentado y organizado en
pasos que se conforman para dar solucion a una tarea propuesta, la cual sera objeto de
una revisién minuciosa, y de pruebas para garantizar que la interfaz haga lo que se
necesita y que se minimicen al maximo los errores que se pudieran cometer al
interactuar con ella.

2 Abreviatura de “sistemas de gestion de interfaces de usuario”. Estos son “toolkits", constructores
(builders) y otros. Actualmente, son muy populares y son herramientas para el desarrollo de aplicaciones
para entornos graficos
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5.3 Descripcion del disefio centrado en la tarea del usuario

A continuacion se describe esta técnica, la cudl servird para tener los conocimientos
centrados en el estudio de la tarea de un usuario, para que con ello se lleve a cabo el
disefio de una interfaz.

5.3.1 Conociendo al usuario y su tarea

Para crear una buena interfaz, necesitamos darnos cuenta quién va a usar el sistema y
qué es lo que va a realizar ahi. Eso por ello que un analisis de requerimientos debe
realizarse y estar basado en gente real, asi como en tareas reales que ellos necesiten
realizar.

5.3.1.1 Ponerse en contacto con los usuarios

Es aqui donde comienza todo. Lo primero que hay que hacer es encontrar a gente real
que puede ser un usuario potencial de la interfaz que se va a construir (usuario tipo); una
vez encontrado, es necesaria una inversion considerable de tiempo para llevar a cabo
una entrevista sobre como debera ajustarse la interfaz a la tarea que se desee
desempefiar, basado en como la realiza el usuario en ese momento. ES necesario darse
cuenta de que lo que se estara realizando estarad bien hecho desde el punto de vista de
alguien que consideremos hard uso continuo del sistema. Con esto obtenemos una
cercania con personas que nos diran las necesidades que esperan satisfacer en la interfaz
ILEX.

5.3.1.2 Aprendiendo de las tareas del usuario

Una vez que hemos ubicado y puesto en contacto con nuestros usuarios potenciales,
debemos detallar ejemplos de tareas concretas que realizaran y que el sistema debera
soportar. Aqui se realizara una lista de las tareas que digan lo que quiere hacer un
usuario, no de como podria realizarlas. Estas tareas deben ser especificas y explicar con
qué objeto se realizan. Deben explicar un trabajo completo, esto es, ser explicitas en
cuanto a cada paso en donde una accion esté describiendo los elementos de la interfaz
que interacttan juntos, asi mismo describir de donde vienen las entradas y dénde iran
las salidas en el sistema; explicar el ;qué pasard después de realizar esto? son algunas
de las preguntas que deben responderse en esta parte del analisis.

La descripcion de las tareas deben decir quiénes son los usuarios que las
realizaran. El éxito de un disefio puede estar influenciado fuertemente por el
conocimiento de los usuarios, por como las tareas soportadas por el sistema encajan en
otro trabajo que tengan que hacer, etc. Todos estos aspectos deben ser notados y
tomados en cuenta en el momento de ejemplificar algunas tareas que como disefiadores
creemos que el sistema debe soportar; asimismo debemos reflejar también los intereses
de usuarios potenciales en dichos ejemplos. Al aprender de las tareas del usuario
obtenemos patrones de trabajo que debemos adaptar en el disefio de la interfaz.
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5.3.1.3 Usando las tareas en el disefio

Una vez que contamos con la descripcion de las tareas y la difusion de estas a los
usuarios, necesitamos enriquecer las ideas, y una forma es hacer preguntas especificas
para cubrir de mejor forma descripciones que ya se tienen. De esta manera aclaramos y
contemplamos sugerencias atras que fueron incorporadas en las descripciones escritas.
Con esto obtenemos correcciones y mas informacion (til.

El siguiente paso es hacer un disefio de la interfaz y producir un escenario para
cada una de nuestras tareas de ejemplo. Un escenario describe lo que el usuario haria y
cémo es que él (o ella) veria paso a paso el proceso de realizar una tarea. El escenario
tiene la particularidad de ser disefio especifico donde muestra como una tarea es llevada
a cabo en él, mientras que la tarea por si sola es un disefio independiente: es algo que el
usuario quiere hacer sin tener en cuenta el disefio elegido. Desarrollar escenarios nos
obliga a ser especificos acerca de nuestro disefio, y por tanto nos hace considerar el
como los diferentes componentes de nuestro sistema podrian trabajar juntos para
cumplir cierto trabajo. En consecuencia, podemos establecer argumentos acerca de
diferentes maneras de hacer las cosas en una interfaz.

El manejo de argumentos de disefio es un problema clave, y tener tareas
especificas con qué trabajar, realmente ayuda. Lamentablemente, los disefiadores, quien
a menudo ven las cosas de una forma abstracta, gastan enormes cantidades del tiempo
sobre argumentos indtiles, algo que tiene que ser evitado.

Es importante recordar que son s6lo ejemplos. A menudo, como en este caso,
una decision requiere que se mire mas alla de los ejemplos especificos que se tienen, y
hacer un juicio sobre lo que serd comun y lo que sera poco comun. No se puede hacer
este solamente tomando un inventario de los ejemplos especificos que se eligieron. No
se puede defender un disefio somero diciendo que este maneja todos los ejemplos
contemplados.

Se representan nuestros escenarios con “storyboards”, los cuales son secuencias
de eshozos que muestran lo que la pantalla deberia mostrar, y qué acciones deberia
tomar el usuario como puntos clave en cada tarea. Entonces se muestra esto a los
usuarios, conduciéndolos por las tareas. Aqui se ve una gran ganancia en el uso de las
tareas de la muestra. Ello permite que nosotros digamos a los usuarios lo que ellos
realmente quisieran saber sobre nuestro disefio propuesto; como seria al usarlo.

Una descripcion de disefio tradicional, mostrando todas las pantallas, menus,
etcétera, fuera del contexto de una tarea verdadera, no tiene sentido para nuestros
usuarios, en consecuencia no pueden proporcionar ninguna reaccion atil. Nuestros
escenarios hacen gue los usuarios vean lo que el disefio les daria realmente.

5.3.2 Creando el disefio inicial

Estar basado en interfaces existentes y exitosas para disefiar nuestra interfaz es
necesario. Con esto nos referimos a construir nuestro disefio basado en el buen trabajo
de otra persona, en lugar de traer nuevas ideas de disefio. Esta practica es buena por tres
razones: la primera es que al considerar el nivel de calidad de las mejores interfaces de
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usuario hoy en dia, aseguramos que la nuestra contemple aspectos correctos de disefio
gue ya estén probados.

La segunda razon es que los usuarios entenderan los rasgos de interfaz que se
toman prestados (dependiendo de la calidad de la fuente), mientras que ellos tendrian
que invertir mas tiempo en el aprendizaje sobre rasgos que podriamos inventar.
Finalmente, el préstamo salva de un esfuerzo grande en el disefio y a menudo en el
mantenimiento también.

5.3.2.1 Trabajando dentro de marcos de interfaz existentes

Las ventajas de trabajar en un marco existente son muchas y se deberia pensar con
cuidado en la participacion de un proyecto donde no se use alguno. Por ejemplo, es
obvio que si los usuarios estan familiarizados con Windows® habra ganancias para
ellos en cuanto a aprendizaje y familiaridad con el nuevo sistema que esta basado en
uno que ya conocen. También existen ventajas grandes para los disefiadores.

Se debe conseguir una guia de estilo, la cual describe varios rasgos de interfaz
del marco, como menus, botones, campos editables y otros similares. La guia de estilo
proporcionara también consejos sobre como trazar un mapa de las exigencias de interfaz
y de su aplicacion en estos rasgos, aunque las guias no sean una fuente adecuada para
esto. Esta informacion ahorra una cantidad grande de trabajo: antes se gastaban enormes
cantidades del tiempo disefiando barras de desplazamiento o modos de anidar menus.
Hoy dia todo esto ha sido realizado y mejor a como nosotros lo podriamos hacer.

Debemos contar con software para poner en practica el disefio. No s6lo el marco
tiene un disefio reconocido para mends y botones, sino que también tendra el codigo que
los haré funcionar.

5.3.2.2 Haciendo uso de aplicaciones existentes

Debemos de aprender de aplicaciones existentes que ya proporcionen un poco de la
funcionalidad que necesitamos: se debe planear e incorporar aquellas aplicaciones al
sistema. No seremos capaces de desarrollar nuestra interfaz tan bien, o tan poderosa la
primera vez, como los productos existentes que han sido formados por la competencia
intensa y extendida en el mercado comercial, pero podemos acercarla a ello.

Al considerar aplicaciones existentes ahorramos tiempo en disefiar lo que ya ha
sido disefiado y probado exhaustivamente por otros disefiadores.

5.3.2.3 Técnicas de interaccion de otros sistemas

El copiar técnicas de interaccion especificas de sistemas existentes es otro tipo de
método que siempre es bueno aplicar. Debemos tener conocimiento general de las
aplicaciones lideres y tenemos que buscarlas, usarlas y analizarlas. De esta forma
pretendemos conocer el porqué las cosas estdn hechas de la forma en que estan; si
sabemos porqué una aplicacién usa una paleta de herramientas en vez de un mend o
funciones, entonces tenemos oportunidad de figurarnos si queremos tener paleta o
mend.
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5.3.2.4 Necesidad de innovar

En algun punto en la mayoria de los proyectos probablemente se necesita innovar sobre
rasgos o elementos que conforman el disefio, a continuacion se muestran tres cosas que
pueden hacerse:

e Pensar de nuevo en el copiado. Se refiere a localizar otro sistema que sugiera
cosas parecidas a las que pretendemos hacer. En consecuencia, buscamos
mejorar el copiado con respecto al que ya se ha hecho.

« Estar seguros que el nuevo rasgo es realmente importante ya que la innovacién
es riesgosa y costosa. No vale la pena hacerla para un pequefio refinamiento del
disefio. El nuevo rasgo tiene que ser central.

e Ser cuidadoso y concreto en la especificacion de requerimientos para
innovacion, esto es, el contexto en el que este debe trabajar: ofrecer alternativas.
analizarlas y después probarlo, como se discutira mas adelante.

5.3.3 Principios de disefio gréfi003

El usuario en su afan por comprender rapidamente lo que una interfaz le ofrece
identifica (muchas veces sin darse cuenta él mismo) las partes que la componen. Estas
partes tienen implicitas otras caracteristicas que comparten con los demas elementos y
son una organizacion y una estructura visual. Estas caracteristicas las utiliza el usuario
para evaluar desde el primer momento los aspectos mas relevantes de una interfaz.

5.3.3.1 La estructura visual

La estructura visual introduce varios beneficios, los cuales son:
Unidad

Integridad

Entendimiento
Control

O O oo

Entendemos por unidad como el conjunto de elementos que de manera adecuada
harén ver a la interfaz como un todo.

La integridad se logra cuando los elementos de la interfaz estan disefiados para
cumplir con un fin comun, es decir, estan integrados con un objetivo comdn.

Como consecuencia de la unidad e integridad tendremos un entendimiento
adecuado por parte del usuario y con este podra tener un control total de todos los
elementos de la interfaz, y como resultado hara de manera correcta y en poco tiempo
una tarea especifica.

% Este sub tema no aparece igual en la metodologia de disefio centrado a la tarea del usuario, sino que se
hace una adaptacion para lo que se pretende realizar en este trabajo.
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5.3.3.2 Principios para lograr una organizacion y estructura visual adecuadas

Los principios que deben ser tomados en cuenta al realizar una interfaz se abordan a
continuacion y se mencionan ejemplos para cada uno de ellos.

Proximidad
Se refiere a la capacidad que tiene el ser humano de establecer grupos de objetos a partir

de la cercania / lejania entre ellos. El siguiente ejemplo ilustra una situacion clara en
donde el ser humano agrupa tres objetos formados por cuatro puntos cada uno de ellos.

Figura 5.1- Tres agrupamientos de objetos
Similitud
El ser humano tiende a establecer relaciones similares entre objetos con caracteristicas

parecidas y coincidencias entre ellos, y los compara con otros, los cuales tengan
diferencias en su aspecto. La siguiente figura muestra un ejemplo.

® ® ®
O O O
® ® ®

Figura 5.2- Similitud entre objetos

Continuidad

Se refiere a la capacidad que tiene el ojo humano de realizar la interpretacion mas
simple de una figura geométrica. El siguiente ejemplo muestra como es facil identificar
una figura completa, aungue esta nunca llegue a existir.

Figura 5.3- Completar figuras geométricas es caracteristico del ojo humano

Simetria
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Los elementos en una interfaz deben estar acotados a un tipo de simetria, ya que el ojo
humano es muy sensible ante la falta de este.

A A
i A

Figura 5.4- Ejemplo de simetria Figura 5.5- Ejemplo de asimetria

Cierre

Se refiere a la propiedad que tiene el ojo humano a completar una forma, aunque esta
jamas exista. Ejemplo:

N

Figura 5.6- Ejemplo de cierre
Area

Este principio se refiere a la forma en que el ojo humano tiende a dividir, dependiendo
de los objetos de la interfaz, y delimitar areas distintas unas de otras, solo por la formay
tipo en que los objetos son colocados en la interfaz. Ejemplo:

[ R

Figura 5.7- Divisién de areas
5.3.3.3 Técnicas usadas

Las técnicas presentadas a continuacion garantizan una conformacion adecuada de los
elementos que constituiran la interfaz que desee desarrollar.

Uso de la simetria para asegurar el balance
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- Identificar los ejes sobre los que sera establecida la simetria.

- La simetria sobre el eje vertical prevalece en la percepcién humana y es
generalmente mas Util en despliegues visuales.

- Balancear cuidadosamente la informacion en cada lado del eje.

- Asegurar que el eje de simetria esta centrado en el contexto total del despliegue.

- Verificar los resultados.

Alineacion y relaciones visuales

- A partir de los ejes de simetria, establecer los ejes sobre los que se distribuiran
los elementos (reticulas).
- Distribuir los elementos respetando los ejes.
- Verificar si hay elementos “sueltos” (sin alineacion) y buscar alinearlos con:
o Otros objetos.
o Con respecto al area total (a 1/3, %2 0 2/3 de la pantalla).

5.3.4 Evaluando con usuarios

La evaluacion del disefio sin usuarios ya esta explicada a detalle en el capitulo 3, vease
el apartado 3.2. Como se ha visto, se puede decir qué tan buena o mala es una interfaz
sin que se hayan hecho pruebas con usuarios. Por supuesto mientras avanza la
construccion de la interfaz llegara el momento de hacer pruebas con usuarios
potenciales. Esto significa el tener gente real que trate de hacer cosas con el sistema y
observar qué es lo que sucede. Para hacer esto necesitamos personas, algunas tareas
para realizar, y alguna version del sistema para que ellos trabajen en él.

5.3.4.1 Seleccionando al usuario para las pruebas

El objetivo de las pruebas es anticipar lo que pasard cuando los usuarios reales
comiencen a usar el sistema de forma que los mejores usuarios de prueba seran aquellas
personas que de forma representativa sean las que esperamos que hagan uso de la
interfaz. Es dificil encontrar a usuarios potenciales apropiados pero deben realizarse las
pruebas con personas que representen una aproximacion cercana a lo que nosotros
pensemos como nuestro usuario ideal. Con ello podremos resolver aquellos problemas
gue hemos pasado por alto en el recorrido cognitivo por saber mucho sobre nuestro
sistema y asumir cosas obvias, sin que estas lo fueran.

5.3.4.2 Seleccionando las tareas para las pruebas

En las pruebas tendremos que dar a nuestros usuarios potenciales tareas para que las
traten de llevar a cabo y tendremos que comprobar si realmente las pueden hacer. Por
ello las tareas de las pruebas deben reflejar el como seran las tareas reales. Se puede
encontrar que se deben modificar estas tareas de alguna forma para que sean usadas en
las pruebas y por ello hay que tener cuidado en no hacer cambios que alejen la tarea de
cumplir con sus objetivos principales.

Si basamos las pruebas en tareas que se han desarrollado dentro de nuestra

metodologia de disefio, evitaremos un problema comun: escoger tareas de prueba que
son demasiado fragmentadas.
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5.3.4.3 Proveer al usuario de una primera idea de la interfaz

La clave para hacer pruebas tempranamente en el proceso de desarrollo, cuando todavia
es posible hacer algun tipo de cambio al disefio sin recurrir a grandes costos, es usando
maquetas en las evaluaciones. Estas son versiones del sistema que no implementan
todo el disefio, tampoco en cémo la interfaz es o lo que hace el sistema, pero si muestra
algunos rasgos clave a los usuarios. Las maquetas caen dentro de un prototipo, con la
distincion de que una maqueta es mas simple y barata que un prototipo, el cual estd mas
terminado y es mas caro producir.

Las maquetas mas simples son solo imagenes de pantalla que muestran
diferentes etapas en una interaccion de usuario. Pueden ser dibujados en papel o
plasmados en algun software especial. Una prueba es hecha al mostrar al usuario la
primera pantalla y preguntandole que haria para realizar una tarea que se le ha asignado.
Ellos describen la accién y el evaluador pasa a la siguiente pantalla, esto mediante un
conjunto de iméagenes en papel y sosteniendo el correcto, o pasando en la computadora a
la siguiente imagen. Este procedimiento puede ser muy rico en cuanto a la
retroalimentacion que obtengamos de los usuarios.

Para hacer una simple maqueta debemos decidir qué pantallas se van a hacer.
Comenzar por dibujarlas ayudard a que los usuarios vean si realizan una tarea de la
mejor forma posible. ComUnmente no seré préctico proveer una pantalla para cada una
de las posibles acciones del usuario, sean estas buenas o malas, correctas o incorrectas,
pero se tendrd un conocimiento razonable sobre el camino que el usuario seguird. Por
tanto, durante las pruebas, si los usuarios se ubican en las lineas que eran esperadas,
solo debe mostrarseles las pantallas que veran.

Algunos sistemas tienen que interactuar de forma méas cercana con el usuario
para estar mejor aproximados.

5.3.4.4 Decidir que datos recolectar

Ahora que se tiene gente, tareas y sistema, se debe pensar qué informacién se piensa
recolectar. Es de gran utilidad distinguir dos cosas: la primera son observaciones de lo
que los usuarios de prueba estan haciendo y pensando mientras trabajan con las tareas
(Process Data), y la segunda es el resumen de lo que paso al realizar una tarea, es decir,
cuanto le tomo al usuario, si fue exitoso y cuantos errores cometieron ( Bottom-Line).

Si se necesita que las pruebas digan qué tan bien esta hecha la interfaz, la
informacion correspondiente a Bottom-Line es la indicada para mostrar estas
cuestiones. En general, para obtener la informacion que se desea, se necesita conocer lo
que los usuarios estdn pensando, no solo qué estan haciendo. Ese es el objetivo del
método de “Pensamiento en voz alta”; dicha técnica de prueba se abordarad a
continuacion.

5.3.4.5 El método del pensamiento en voz alta
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La idea de este metodo es simple. Se pide a los usuarios hacer una tarea y hablar
mientras trabajan en ella para preguntarles qué es lo que estan pensando, qué es lo que
tratan de hacer, qué cuestiones surgen mientras trabajan y las cosas que leen. Se puede
hacer una grabacién de sus comentarios o se pueden solo tomar notas. Se debe hacer de
tal forma que se pueda decir lo que estaban haciendo y que también se pueda decir
ddénde encajan los comentarios de los usuarios dentro de la secuencia de acciones. Los
comentarios son una fuente muy rica de informacion.

Instrucciones

Las instrucciones pueden ser muy simples, como por ejemplo: “Dime qué es lo que
piensas mientras trabajas”. La gente puede responder facilmente a esto, especialmente si
se le sugieren algunas categorias 0 pensamientos como ejemplos: cosas que pueden
encontrar confusas y decisiones que estan haciendo, principalmente.

También hay otras cosas que afiadir: decirle al usuario que no se esta interesado
en sus pensamientos secretos, sino sélo en lo que piensa acerca de su tarea. Poner en
claro que es el sistema, no el usuario el que esta siendo probado, de tal forma que si
tienen problemas, es culpa del sistema, no del usuario.

Se tiene que aclarar qué clase de grabacién se hard y como quedara protegida la
privacidad del usuario.

El rol del observador

Como observadores, basicamente tenemos que hacer dos cosas: la primera es invitar al
usuario a continuar el flujo de comentarios, y la segunda es proporcionar ayuda cuando
sea necesario. Para ello se tiene que plantear una buena ayuda que no cause la distorsion
de los resultados obtenidos.

Es muy fécil dar forma a los comentarios que los usuarios dicen y lo que hacen
en la prueba, preguntando y haciendo sugerencias. Si alguien ha omitido la importancia
de algin rasgo de interfaz, una sugerencia del disefiador puede enfocar la atencion
directamente en ello.

La mayoria de las personas no daran un buen flujo de comentarios sin una
motivacion para ello; se deben decir cosas que los inviten a hablar, como por ejemplo:
“dime lo que piensas”, “sigue hablandome”. Malas elecciones serian: “¢por qué hiciste
es0?”, 0 “¢qué crees que significan estas etiquetas?”, etc.

La ayuda al usuario es necesaria, se debe ayudar solo cuando no se obtiene mas
informacion util, es decir, cuando el usuario de prueba renuncie o simplemente no
pueda continuar con la tarea. Si se le da ayuda se debe también de grabar o tomar nota

de en qué momento se le ayudd y que se le dijo.

Grabacion
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Es practico grabar observaciones tomando notas de ellas, escribiendo en orden lo que el
usuario dice y hace, de forma resumida.

Una buena aproximacion es comenzar combinando grabacion de video con notas
escritas, de tal forma que se pueda decidir en algin momento por alguna de estas dos
formas de grabacion, dependiendo lo que se quiera analizar.

Se tiene que aclarar qué clase de grabacion se hard y como quedara protegida la
privacidad del usuario.

5.3.4.6 Resumiendo los datos

El objetivo de una prueba es obtener informacion que pueda guiar el disefio. Para hacer
esto se debe hacer una lista de todas las dificultades que los usuarios encontraron
durante la prueba. Incluir referencias de los datos originales ayuda a ver cuestiones
especificas en un momento dado. También se debe juzgar el por qué cada dificultad
ocurrid, si es que los datos permiten una suposicion de ello.

5.3.4.7 Usando los resultados

Al usar resultados consideramos los cambios que se necesitan hacer en el disefio,
basados en los datos de las pruebas; basicamente consiste en analizar qué es lo que nos
dicen los datos acerca de como se piensa que trabajard la interfaz, es decir, si los
resultados son consistentes con el recorrido cognitivo o nos dicen si falta que tomemos
en cuenta algo.

Se debe tratar de actualizar el analisis de las tareas y el como deberia soportarlo
el sistema basado en lo que se ve en los datos. Usar este analisis mejorado para volver a
pensar en el disefio y ver que soporte mejor lo que los usuarios hacen. También se
deben ver todos los errores y dificultades que surgieron y para cada uno hacer un juicio
de qué tan importante es y qué tan dificil sera arreglarlo. Algunos factores para
considerar en este juicio son los costos del problema para los usuarios (tiempo,
agravante o posibles resultados erréneos), y que tantos usuarios se pueden esperar que
tengan el mismo problema.

5.3.4.8 Detalles al llevar a cabo un estudio de usabilidad

La descripcién que se ha dado de pruebas con usuarios es la necesaria para abordar las
fases tempranas del disefio. Cuando se esté listo para evaluar el disefio con usuarios se
tienen que considerar algunos detalles para realizar las pruebas. Algunos de estos son
los siguientes:

o Escoger el orden de las tareas de prueba. Se refiere a escoger una secuencia de
tareas, comenzando con las mas simples y llegando a las mas complejas.

o Entrenar a los usuarios de prueba. Dependiendo de los resultados que queramos
obtener, elegiremos si se van a entrenar previamente o no los usuarios de prueba.

o Realizar un estudio piloto. Este estudio sugiere realizar la prueba de una tarea
como esta planeado y ver qué necesita ser corregido; se sugiere hacer esto dos
veces, una con colegas de trabajo con quien se esta desarrollando el sistema y
otra con usuarios reales.
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« Verificar qué pasara si alguien no completa una tarea. Se refiere a la accion de
ver qué aspectos son los que le impiden a un usuario de prueba completar una
tarea; esto visto desde el punto de vista del tiempo que le toma realizarlo.

o Evitar la variabilidad lo mas que se pueda. Se refiere a la forma en que
suministramos informacion y ayuda al usuario de prueba sobre lo que necesita
hacer; también hace referencia al perfil del usuario y a lo que éste sabe o conoce
antes de realizar la tarea. Entre menos variables sean los resultados, sera mejor
para el disefiador.

e Preguntar después de hacer las pruebas para enriquecer los resultados. El
evaluador puede realizar preguntas para aclarar o enriquecer los resultados
obtenidos. Después de las pruebas se pueden retomar aspectos especificos de
una tarea para que el usuario comente y complemente lo que nos ha dicho en las
pruebas en voz alta. A veces el usuario no recuerda las cosas que hizo de la
tarea, ya que su memoria a corto plazo puede dejar escapar acciones que no
recuerda que realizd, es por ello que una grabacion es conveniente sobre la
prueba que se realizd, para no dejar escapar algun detalle.

5.3.5 Ayuda y entrenamiento en la interfaz

La existencia en la interfaz de recursos que los usuarios requieren para completar sus
tareas con un sistema es muy importante. Dichos recursos de apoyo deben ser bien
planificados y pensados para la forma en que van a ser presentados al usuario; también
dependen del tipo de sistema y la forma en que un usuario interactda con este.

Las técnicas que se han descrito para evaluar el sistema en la ausencia de
usuarios pueden ser aplicadas a todo el sistema en su conjunto, especialmente a
manuales y ayuda en linea.

Maés tarde, en el proceso de disefio, cuando se ha construido un prototipo del
sistema y el apoyo para el usuario, las pruebas con usuarios pueden predecir mucho
mejor errores que necesiten corregirse.

5.3.5.1 Ayuda en la aplicacién

Para muchos usuarios, la ayuda es la principal fuente de informacion fuera de lo que es
la interfaz. La ayuda es la extension méas importante para la interfaz, y sirve para ver qué
tan buena es. Se recomienda imaginar un recorrido cognitivo para detectar algunos de
los siguientes problemas: uno, consiste en no encontrar la informacién que se esta
buscando; otro, que la ayuda puede contener la informacion, pero el usuario no es capaz
de hallarla; también otro error puede ser que el usuario no pueda ser capaz de reconocer
o entender la informacidn que se le presenta.

La ayuda disefiada bajo la concepcion de estar orientada a la tarea puede
garantizar la ausencia de los problemas mencionados anteriormente. Si se entiende la
tarea del usuario y el contexto en el cual es desarrollado, entonces se podra tener
informacidn que el usuario querra buscar en la ayuda.

El problema de que los usuarios no sean capaces de encontrar informacion que
estd en la ayuda es probablemente lo mas dificil de resolver. Hablar el lenguaje del
usuario es algo importante, asi como mantener la informacion lo mas resumida posible
mostrando solo las cosas mas relevantes. Usar la ayuda es como usar la interfaz: la
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gente puede transferir sus habilidades que tiene al sistema que se estd disefiando.
Cuando se estd conociendo al usuario y su tarea se debe poner atencién en las
cuestiones que les son confortables y observar como son usadas. Se debe disefar la
ayuda para el sistema tal que se adecue a los patrones de busqueda y uso de la
informacidn que nuestros usuarios encuentren efectivo.

5.3.5.2 Entrenamiento

Los usuarios difieren muchas veces en sus acercamientos para el aprendizaje de un
sistema nuevo. Algunos usuarios prefieren un entrenamiento tipo clase de salon o al
menos una parte de la documentacion que es especificamente disefiado como tutorial,
no como una parte del manual de referencia.

Hoy en dia, muchos usuarios tienen experiencia en el uso de diversos tipos de
computadoras, incluyendo PC’s, juegos, interfaces de teléfono, etc. Un entrenamiento
para el uso correcto de cualquier tipo de interfaz es necesario y diferente, dependiendo
el caso. Dicho entrenamiento debe cubrir tareas representativas, tal como la ayuda.

5.4 Resumen

En este capitulo se hablo sobre la metodologia que se seguird para el disefio de una
interfaz centrado en la tarea que pretende soportar. Se mencionaron las partes que
componen dicha metodologia, asi como lo que se pretende obtener en cada una de ellas.
De esta manera se cuenta con la base que nos permitird guiarnos de aqui en adelante. En
el siguiente capitulo abordaremos las herramientas y conceptos computacionales para el
disefio de la interfaz ILEX.

La metodologia aqui presentada nos plantea un rumbo ordenado en el proceso de
disefo, el cual comprende a detalle un estudio cercano con el usuario. El usuario debe
estar muy vinculado a nosotros para que de esta forma podamos garantizar que el disefio
de una interfaz esta acotado a sus necesidades.

Al realizar un disefio centrado en la tarea de un usuario se esta garantizando que
el producto se esta acoplando a la forma de trabajar del usuario, a la vez que se puede
garantizar un mejor acoplamiento de ambos, donde se cometen pocos errores y es mas
predecible el uso y funcionalidad de los elementos que se tienen en pantalla.
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CAPITULO 6
HERRAMIENTAS Y CONCEPTOS
COMPUTACIONALES!

A lo largo de este capitulo se mencionaran las herramientas que se utilizaran para
realizar el prototipo del diccionario ILEX. Se abordardn conceptos basicos que
envuelven el tipo de construccién del prototipo y los mecanismos de su funcionamiento.

6.1 Concepto de pagina dinamica

El procesamiento de intercambio de informacion entre los usuarios y el servidor
introdujo el concepto de paginas dindmicas. EI concepto de pagina dindmica surge de la
forma de diferenciar el tipo de generacion de una pagina, en la cual el usuario inserta
una entrada y a partir de ella se genera la informacién y cambia el contenido de la vista.?
De esta manera, el prototipo funcionara bajo el concepto de una pagina dindmica, la
cual requiere una interaccion considerable entre el usuario y el sistema que soporta la
informacion; de aqui surge la necesidad de reunir y procesar las peticiones del cliente
(usuario) con el fin de ofrecerle informaciones mejor dirigidas, escogidas y elaboradas.

La capacidad de procesamiento que sustenta las paginas dinamicas se puede
Ilevar a cabo siguiendo alguno de estos modelos:

e Procesamiento en el equipo del usuario: paginas activas en el cliente.

e Procesamiento en el equipo donde reside el servidor: paginas activas en el
servidor.

e Procesamiento mixto: paginas activas en el cliente + paginas activas en el
servidor.

La figura 6.1 muestra el intercambio de informacion entre los usuarios y el
servidor de paginas.

! Parte de este capitulo ha sido basado en capitulo seis de la Tesis de licenciatura de las Ingenieras Nadia
Buendia y Jessica Méndez, Grupo de Ingenieria Lingtistica, Septiembre de 2004

2 Para mas informacion, consultar el articulo de Sameer Hasan en
http://www.webrightnow.com/articles/web_design_beginners/detail/200-web_design_beginners.html
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Figura 6.1.- Esquema de las paginas dindmicas

Una ventaja de estas paginas es el ahorro de comunicaciones (ancho de banda®)
que se puede experimentar en muchas aplicaciones que ejecutan procesos en el cliente y
evitan de esta manera realizar continuos traspasos de informacién con el servidor.

6.1.1- Arquitectura Cliente-Servidor
El prototipo ILEX seguird la arquitectura Cliente-Servidor, que contempla:

e Un cliente, el cual funciona en la computadora del usuario, se comunica con el
servidor remoto y solicita informacion.

e EI servidor, que en este caso es local, tiene como tarea proporcionar la
informacidn solicitada por el cliente.

e Un formato de comunicacion, que establece la manera en que el cliente y el
servidor se comunican.

Los sistemas Cliente-Servidor pueden ser de muchos tipos, dependiendo de las
aplicaciones que el servidor pone a disposicion de los clientes. Entre ellos, existen:

e Servidores de impresion, mediante el cual los usuarios comparten impresoras.

e Servidores de archivos, con el cual los clientes comparten discos duros.

e Servidores de bases de datos, donde existe una unica base de datos.

e Servidores de paginas Web, mediante los cuales podemos publicar informacion
en Internet y realizar consultas de la misma.

6.1.2- Servidores
Los servidores son aquellos que permiten a los clientes compartir datos, documentos y
multimedia en formato HTML. Aunque se basa en la tecnologia Cliente-Servidor, el

servidor aporta ventajas adicionales en aspectos muy importantes, como son:

e Los servidores regresan informacién con un simple clic del ratdn a través de un
proceso de hipervinculo.

® Ancho de banda: Velocidad a la que puede transmitir informacién un canal de comunicacién, con
independencia del soporte fisico que se utiliza.
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e La informacion entregada puede ser de cualquier tipo (datos, documentos,
multimedia, etc.), gracias a la utilizacion de los estandares de Internet. Esa
informacidn es Unicamente de lectura, pues el usuario no puede hacer cambios
en el documento original de los datos.

e Dado que el servidor es de facil acceso, ello hace posible publicar informacion
de forma instantanea mediante su almacenamiento.

6.2- Programacion Orientada a Objetos

La programacién orientada a objetos se basa en la idea natural de la existencia de un
mundo lleno de objetos, con caracteristicas que los diferencia y con un conjunto de
acciones propias que pueden realizarse sobre ellos. Un lenguaje esta basado en objetos
si soporta a éstos como caracteristica fundamental del mismo. Los objetos o instancias
podran tener caracteristicas comunes si son de un determinado tipo o clase (la clase
define las caracteristicas o atributos para sus objetos) y, a su vez, una clase podra
heredar caracteristicas de otra si existe una relacion de familia.

ActionScript y PHP son los lenguajes de programacién utilizados para realizar el
prototipo del diccionario electrénico ILEX y estan orientados a objetos, tanto a nivel de
arquitectura por incorporar las caracteristicas propias de esta filosofia, como a nivel
funcional, porque trabaja con sus datos dandoles un tratamiento de objeto en todo
momento. Incorporan en su arquitectura cuatro caracteristicas propias de la filosofia
para la programacion orientada a objetos (POQ): abstraccion, herencia, encapsulamiento
y polimorfismo.

6.2.1- Mecanismos de la POO

Los mecanismos basicos de la programacién orientada a objetos son: objetos,
mensajes, métodos y clases.

6.2.1.1- Objetos

Un programa orientado a objetos se compone solamente de objetos, entendiéndose por
objeto un encapsulamiento genérico de datos y de los métodos para manipularlos. Dicho
de otra forma, un objeto es una entidad que tiene unos atributos particulares, las
propiedades, y unas formas de operar sobre ellos, los métodos.

Constructores y destructores
Un constructor es un procedimiento especial de una clase que es llamado
automaticamente siempre que se crea un objeto de esa clase. Su funcidn es iniciar el
objeto.

Un destructor es un procedimiento especial de una clase que es llamado

automaticamente siempre que se destruye un objeto de esa clase. Su funcion es realizar
cualquier tarea final en el momento de destruir el objeto.
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6.2.1.2- Clases

Una clase es un tipo de objetos definido por el usuario. Una clase equivale a la
generalizacion de un tipo especifico de objetos (un molde). Cuando escribe un programa
utilizando un lenguaje orientado a objetos, no se definen objetos verdaderos, se definen
clases de objetos, donde una clase se ve como una plantilla para maltiples objetos con
caracteristicas similares.

Un programa consta de una o mas clases, estas pueden organizarse en paquetes.
Las clases de ActionScript y PHP definen objetos de software encerrando los miembros
de los datos (campos) y a los miembros de funcion (métodos). Los miembros pueden
designarse como privados, protegidos de paquete o publicos, lo que proporciona una
manera conveniente de definir la interfaz publica y el dominio privado de un objeto.

6.2.1.3- Mensajes

Cuando se ejecuta un programa orientado a objetos, los objetos estan recibiendo,
interpretando y respondiendo a mensajes de otros objetos. Esto marca una clara
diferencia con respecto a los elementos de datos pasivos de los sistemas tradicionales.
En la POO un mensaje estd asociado con un método, de tal forma que cuando un objeto
recibe un mensaje la respuesta a ese mensaje es ejecutar el método asociado.

6.2.1.4- Métodos

Los métodos son funciones que pueden ser Ilamadas dentro de la clase o por otras
clases. Un método se implementa en una clase de objetos y determina como tiene que
actuar el objeto cuando recibe el mensaje vinculado con ese método. A su vez, un
método puede también enviar mensajes a otros objetos solicitando una accién o
informacion.

En adicion, las propiedades (atributos) definidas en la clase permitiran
almacenar informacién para dicho objeto. Cuando se disefia una clase de objetos, la
estructura mas interna del objeto se oculta a los usuarios que lo vayan a utilizar,
manteniendo como Unica conexion con el exterior, los mensajes. Esto es, los datos que
estan dentro de un objeto solamente podran ser manipulados por los métodos asociados
al propio objeto.

Segun lo expuesto, podemos decir que la ejecucion de un programa orientado a
objetos realiza fundamentalmente tres cosas:

1.-Crea los objetos necesarios.

2.-Los mensajes enviados a unos y a otros objetos puedan viajar, dando lugar a que se
procese internamente la informacion.

3.-Finalmente, cuando los objetos no son necesarios, son borrados, liberandose la
memoria ocupada por los mismos.
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6.2.2- Caracteristicas de la POO

La POO posee rasgos propios; estos definen la forma de programar, la estructura de los
mismos y la forma en que deben ser relacionados los objetos y sus atributos dentro de
sus clases.

6.2.2.1- Abstraccioén

Por medio de la abstraccion conseguimos no detenernos en los detalles concretos de las
cosas que no interesen en cada momento, sino generalizar y centrarnos en los aspectos
que permitan tener una vision global del problema.

6.2.2.2- Encapsulamiento

Esta caracteristica permite ver un objeto como una caja negra en la que se ha
introducido de alguna manera toda la informacion relacionada con dicho objeto. Esto
nos permitird manipular los objetos como unidades basicas, permaneciendo oculta su
estructura interna.

La abstraccion y encapsulamiento estan representadas por la clase. La clase es
una abstraccion, porque en ella se definen las propiedades o atributos de un determinado
conjunto de objetos con caracteristicas comunes, y es encapsulamiento porque
constituye una caja negra que encierra tanto los datos que almacena cada objeto como
los métodos que permiten manipularlos.

6.2.2.3- Herencia

La herencia es el mecanismo mediante el cual un objeto adquiere (o hereda) las
propiedades de otro. De esta forma se consigue la clasificacion jerarquica. Si no se
hiciera una clasificacion jerarquica de los objetos, cada objeto deberia definir todas sus
caracteristicas explicitamente, y esto no seria viable. Sin embargo, utilizando la
herencia, un objeto puede heredar sus atributos generales de otro objeto (su padre), y
definir explicitamente solo aquellas cualidades que lo hacen unico dentro de su clase.
Por tanto, la herencia es el mecanismo que permite a un objeto ser una instancia
especifica de un caso mas general.

Una clase que hereda de otra se denomina subclase, y aquella clase de la que se
hereda se denomina superclase. Una subclase hereda todos los atributos de cada uno de
sus antecesores en la jerarquia de clases. Esta caracteristica permite a los programas
orientados a objetos crecer en complejidad de manera lineal en vez de geométrica.

6.2.2.4- Polimorfismo
Esta caracteristica permite implementar multiples formas de un mismo método,
dependiendo cada una de ellas de la clase sobre la que se realice la implementacion.

Esto hace que se pueda acceder a una variedad de métodos distintos (todos con el
mismo nombre) utilizando exactamente el mismo medio de acceso.
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6.2.3 Beneficios que se obtienen del desarrollo con POO

Dia a dia los costos del Hardware decrecen. Asi surgen nuevas areas de aplicacion
cotidianamente: procesamiento de imagenes y sonido, bases de datos multimediales,
automatizacioén de oficinas, ambientes de ingenieria de software, etc. Lamentablemente,
los costos de produccion de software siguen aumentando; el mantenimiento y la
modificacion de sistemas complejos suele ser una tarea trabajosa; cada aplicacion,
(aunque tenga aspectos similares a otra) suele encararse como un proyecto nuevo, etc.

Todos estos problemas aun no han sido solucionados en forma completa. Pero
como los objetos son portables (tedricamente) mientras que la herencia permite la
reusabilidad del cddigo orientado a objetos, es mas sencillo modificar el codigo
existente porque los objetos no interaccionan excepto a través de mensajes; en
consecuencia, un cambio en la codificacion de un objeto no afectara la operacion con
otro objeto, siempre y cuando los métodos respectivos permanezcan intactos. La
introduccién de tecnologia de objetos como una herramienta concepual para analizar,
disefiar e implementar aplicaciones permite obtener aplicaciones mas modificables,
facilmente extendibles y a partir de componentes reusables. Esta reusabilidad del codigo
disminuye el tiempo que se utiliza en el desarrollo y hace que el desarrollo del software
sea mas intuitivo porque la gente piensa naturalmente en términos de objetos, mas que
en términos de algoritmos de software.

6.3- Flash MX 2004 Professional

El software principal para la gestién del demo del diccionario ILEX serd Flash MX
2004 edicién profesional, que es una potente herramienta creada por Macromedia®.
Inicialmente Macromedia Flash fue creado con el objeto de realizar animaciones
vistosas para la web, asi como para crear GIFs* animados, pero con el desarrollo de
diferentes versiones de este software ahora se pueden realizar aplicaciones dindmicas, es
decir, aplicaciones interactivas que pueden obtener informacion de una Base de Datos o
cambiar dependiendo de las acciones que realice el usuario en ellas. Con Flash también
podemos crear de modo facil y rapido animaciones de todo tipo.

Flash MX 2004 es la Gltima version de este software que incluye muchas
mejoras, respecto a las versiones anteriores: mejoras en cuanto a facilidad de manejo,
mayor potencia gréfica y de integracion con programas de edicion de imagenes,
facilidad para importar video y mucha més potencia para ActionScript.

Flash provee plantillas en su interfaz, esto facilita la creacion de animaciones,
presentaciones, formularios y de cualquier tipo de aplicacion; asi mismo, existen otros
mecanismos para hacer el trabajo mas comodo y rapido, tales como la existencia de una
ayuda mas completa y accesible, la utilizacion de fichas para movernos
instantaneamente entre diferentes documentos que tengamos abiertos, la existencia de
una pagina de inicio donde acudir cuando queramos realizar tareas que realizamos
frecuentemente, etc.

* GIF es un formato usado para cierto tipo de imagenes.
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Flash MX 2004 permite aplicar "efectos de linea de tiempo>" que separan los objetos en

capas especificas a las que se pueden aplicar diversos efectos o que pueden tener
diferentes acciones ademéas introduce el control de instancias mediante
comportamientos, que permiten afadir funcionalidad a nuestras peliculas controlando
los videos incluidos en ellas, o cargando diferentes objetos (graficos, sonidos etc.);
también existe un asistente para la importacion de video, esto para facilitar el trabajo
con formatos de video. Flash es compatible con XML®.

6.3.1- Flash Player

Flash Player es un plugin’ que se utiliza para visualizar un archivo realizado en Flash; al
realizar una animacion o aplicacién, se tiene que publicar ésta para que los usuarios
puedan interactuar con ella y realizar su tarea.

El rendimiento en tiempo de ejecucion de Flash Player ha mejorado en una
proporcion de dos a cinco veces para el video, la creacion de scripts y la presentacion en
pantalla.

6.4- ActionScript

ActionScript (version 2.0) es el lenguaje de programacion que ha utilizado Macromedia
Flash desde sus comienzos y que por supuesto emplea Flash MX 2004. A grandes
rasgos, ActionScript, que se utilizard en el desarrollo del demo del diccionario
electronico ILEX, permite realizar con Flash MX 2004 todo lo que el desarrollador se
proponga y da el control absoluto de todo lo que se usa para la realizacion de una
aplicacion.

6.4.1- Caracteristicas generales del ActionScript

ActionScript es, como su nombre lo indica, un lenguaje de script®, esto quiere decir que
no hara falta crear un programa completo para conseguir resultados. Normalmente la
aplicacion de fragmentos de codigo ActionScript a los objetos existentes en nuestras
peliculas nos permiten alcanzar nuestros objetivos.

ActionScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos, tiene
similitudes, por tanto, con lenguajes tales como los usados en el Microsoft Visual
Basic® y en el Borland Delphi®. Asi, la version 2.0 recientemente estrenada en el Flash
MX 2004 es mucho més potente que su anterior version 1.0.

% Este concepto propio de flash establece un conjunto de fotogramas (instantes en el tiempo) que juntos hacen el
espacio de trabajo donde se lleva a cabo una animacion o aplicacion completa.

& XML (eXtensible Markup Language) es un lenguaje de etiquetado de textos y sera usado para realizar el demo del
diccionario ILEX.

’ Programa necesario para poder visualizar los archivos ejecutables publicados en Flash, hoy en dia muy usado ya
que en paginas WEB existe un gran contenido de archivos de Flash ejecutables (SWF).

® Instruccion o conjunto de instrucciones (codigo) delimitadas con indicadores dentro de una pagina HTML.
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6.4.2- El panel acciones

En Flash MX 2004, el panel acciones sirve para programar scripts con ActionScript:
todo lo que se introduzca en dicho panel se vera reflejado después en nuestro trabajo.
Desde un principio el panel acciones puede hacer referencia a fotogramas u objetos, de
modo que el codigo ActionScript introducido afectard tan solo a aquello a lo que
referencia el panel.

El panel acciones se divide en dos partes. En una tenemos una ayuda facilitada
por Flash que nos da acceso de un modo rapido y muy cémodo a todas las acciones,
objetos, propiedades etc. que Flash tiene predefinidos. Estos elementos estan divididos
en carpetas que contienen a su vez mas carpetas clasificando de un modo eficaz todo lo
que Flash pone a disposicion. Para insertarlos en nuestro script basta con un doble clic
sobre el elemento elegido.

A la segunda parte del panel de acciones tenemos el espacio para colocar nuestro
script, ahi aparece lo que se vaya insertando. También incluye herramientas de utilidad,
como la busqueda de palabras, la herramienta revisar sintaxis y la ayuda de Flash para
ActionScript.

6.4.3- Acciones

Las acciones son funciones predefinidas de ActionScript, es decir, flash las crea y
nosotros solo tenemos que usarlas de la manera que se nos indica. No tenemos que
definir las funciones ni nada por el estilo, ni siquiera necesitamos saber cOmo estan
hechas; estan listas para usar, lo que facilita el uso de este lenguaje de programacion vy,
sobre todo, hace muy répido el comenzar a programar.

6.5- PHP

El “Hypertext Preprocessor - Preprocesador de Hipertexto” (PHP) que naci6 en 1994 se
trata de un lenguaje multiplataforma que se caracteriza por tener gran potencia y
simplicidad. PHP, que también utilizaremos para el desarrollo del diccionario ILEX,
nos permite embeber sus pequefios fragmentos de codigo dentro de la pagina HTML y
realizar determinadas acciones de una forma facil y eficaz sin tener que generar
programas en un lenguaje distinto al HTML. Por otra parte, PHP ofrece un sinfin de
funciones para la explotacion de bases de datos, sin complicaciones.

Como ya se ha mencionado, en las paginas dinamicas el contenido de éstas
cambia a solicitud de un usuario o un proceso. Es en este tipo de pagina PHP se muestra
como un lenguaje que permite la programacion del dinamismo ante los usuarios.

Una de las caracteristicas de los lenguajes de programacion para web es que
unos son lenguajes ejecutados del lado del cliente, mientras que otros se ejecutan del
lado del servidor. Como ejemplo podemos mencionar a JavaScript que es interpretado
por el navegador directamente en la maquina del cliente. PHP pertenece a la segunda
categoria, de los lenguajes ejecutados del lado del servidor.
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En esta categoria, un servidor (en este caso, un servidor local) brinda
alojamiento a nuestra aplicacion y cuenta con una configuracion de PHP que le permite
interpretar y ejecutar las paginas dindmicas generando los resultados en paginas HTML
estandar o en las vistas de nuestra aplicacion. Dichas vistas seran enviadas al cliente
para que su navegador las ejecute sin necesidad de algun software especial.

PHP es un lenguaje muy completo y extenso que permite al programador con
experiencia realizar aplicaciones muy sencillas o altamente complejas. Otro aspecto es
que PHP trabaja conjuntamente con diferentes tipos de recursos para la implementacion
de paginas dindmicas.

El lenguaje PHP ofrece interfaces para el acceso a la mayoria de las bases de
datos comerciales y por ODBC® a todas las bases de datos posibles en sistemas
Microsoft, a partir de las cuales podremos editar el contenido de nuestro sitio con
absoluta sencillez.

Esta interaccion se realiza, por un lado, a partir de las funciones que PHP nos
propone para cada tipo de base de datos y, por otro estableciendo un didlogo a partir de
un idioma universal: SQL (Structured Query Language) el cual es comin a todas las
bases de datos. Este lenguaje resulta muy potente y facil de aprender.

6.6- EasyPHP

EasyPHP® es un software que permite trabajar con la potencia y flexibilidad que ofrece
el dinamico lenguaje PHP y un eficiente uso de las bases de datos. El paquete incluye
un servidor Apache, MySQL®, la completa ejecucién de PHP, asi como herramientas
de desarrollo para las aplicaciones que se desarrollen.

Este paquete de software resulta de gran ayuda, ya que contiene todo lo
necesario para comenzar a desarrollar una aplicacion y probarla al mismo tiempo,
creando una base de datos local, la cual se administra de manera sencilla, esto gracias al
software MyAdmin® que también es incluido.

6.7- Resumen

En este capitulo se abordaron los conceptos computacionales, asi como las herramientas
para la creacion del prototipo del diccionario electrénico ILEX. Se detall el software
que sera empleado asi como los lenguajes de programacion; con estas herramientas, en
el siguiente capitulo se disefiara la interfaz del diccionario ILEX.

® Open Data Base Connectivity es un método estandar de acceso a base de datos desarrollado en 1992 por
el grupo SQL Access
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CAPITULO 7

DISENO DEL PROTOTIPO DE LA INTERFAZ DEL
DICCIONARIO ILEX

En este capitulo se presenta el disefio de la interfaz del diccionario ILEX. Las
evaluaciones realizadas a los otros diccionarios representan una excelente fuente de
informacién, que nos permite conocer como estan conformadas las interfaces de
diccionarios en CD y cuales son las tareas que pretenden resolver. Todo ello sera
tomado para realizar una interfaz que tenga rasgos funcionales y elimine lo malo que
otras interfaces tienen, esto siempre acotado a las tareas que nuestros usuarios pretendan
realizar.

7.1 Los usuarios

En este apartado se menciona la primera parte del disefio de la interfaz ILEX, la cual
consiste realizar un andlisis de los requerimientos. Dicho andlisis estara basado en
informacidn acerca de personas reales e individuales con tareas reales que deseen
realizar. El diccionario electronico ILEX sera un diccionario especializado en el area de
desastres, es por ello que antes de comenzar en el disefio de la interfaz primero es
necesario conocer el tipo de usuario que hara uso de este diccionario, asi como las tareas
que pretende realizar para satisfacer sus necesidades.

Existen usuarios potenciales para este diccionario. Si bien, un diccionario es
usado por muchas personas de diferente tipo, diferente grado de conocimientos en el
manejo de una computadora o algin otro tipo de tecnologia, el tema que trate un
diccionario sera un factor mas para acotar su uso a cierto tipo de usuario. A
continuacién nos enfocaremos a usuarios que por sus actividades y preparacion estan
vinculados al area de desastres.

Investigadores que realicen publicaciones y estén en contacto frecuente con los
términos relacionados al area de desastres son usuarios potenciales para el diccionario
ILEX. La forma en que este usuario se ve en la necesidad de indagar por mas
informacion sobre algin término cuando se encuentra realizando un articulo o algin
trabajo sera abordada a continuacion. Para ello se solicitara a diferentes usuarios nos
expliquen las tareas que realizan y lo que esperan obtener de un diccionario cuando las
estan realizando.

Otro tipo de usuario que necesita este tipo de diccionario especializado es el
alumno de ingenieria civil o geofisico metallrgico, ya que necesita tener acceso a
informacidn relacionada con desastres para su formacion profesional; muchos temas que
abordan sus clases estan siempre relacionados con fenémenos naturales que pudieran
afectar una construccién, planeacién o disefio. De igual forma, una persona involucrada
en la prevencion de desastres o en la ensefianza a otras personas de la importancia de
actuar responsablemente ante la amenaza de un fendmeno natural encontrard en el
diccionario ILEX un gran apoyo informativo sobre los topicos que deseen abordar.
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El andlisis de la tarea y necesidades del usuario se hara con base en cinco

usuarios potenciales. Contemplar como minimo cinco usuarios ha demostrado analizar
aproximadamente el 80% de los errores que pudiera tener la interfaz, es por ello que es
éste el numero de usuarios recomendado siempre para realizar con ellos el estudio y
evaluacion de la interfaz’.

7.2 Perfil del usuario y analisis de su tarea

El primer punto es conocer a nuestros usuarios y modelar su tarea (actividad), de modo
gue se pueda efectuar un andlisis sobre puntos especificos: ¢qué hace el usuario? ;como
lo hace? y ¢qué requiere para hacerlo y en qué momento?

Este tipo de andlisis se compone de tres partes:

1.

2.
3.

Una técnica de entrevista que permita obtener al usuario toda la informacion
requerida.

Un modelo, que permita documentar y estudiar la tarea del usuario (MAD).
Mecanismos 0 métodos para validar que el modelo obtenido es el correcto.

7.2.1 Técnicas de entrevista

Existen 3 tipos de entrevista, las cuales se mencionan a continuacion:

1.

No dirigida o no estructurada. En esta entrevista Unicamente se hace una
pregunta inicial, que provoca que el entrevistado hable libremente; ;como se
hace?, ¢qué se necesita para...?, ¢cuadl es su idea de...?, etc. Este tipo de
entrevista es muy Util para obtener una primera idea del usuario y su contexto. El
analisis de las entrevistas no dirigidas se realiza a través de los verbos
mencionados por el usuario, asi como todas las referencias de orden temporal
(primero...., después..., pero antes...., etc.)

Semidirigida. Tipo de entrevista en la que se busca aclarar algunos puntos
especificos de la tarea del usuario, permite aclarar dudas. Basicamente utiliza
dos preguntas: ¢por qué hace...?, y ¢como hace...? Esta entrevista se realiza para
obtener mas informacion de la tarea de nuestros usuarios, es decir, cuando cierta
accién no queda clara o se necesita una mayor explicacion que no se pudo
obtener en la entrevista no dirigida. Esta entrevista no necesariamente se tiene
que llevar a cabo, solo si se requiere una explicacion mas profunda que la
entrevista no dirigida no pudo recopilar

Dirigida. Se refiere a cuestionarios, normalmente de opcion maltiple

Las primeras dos técnicas de entrevista son las que se utilizan durante la

entrevista con el usuario en este trabajo.

A continuacidn se presenta una descripcién de los usuarios potenciales junto con

la entrevista semidirigida.

! Estudio realizado por Jacob Nielsen, Usability engineering.
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Perfil del Usuario 1

Nuestro primer usuario es investigador del Instituto de Ingenieria de la UNAM, trabajé
mas de 14 afios vinculado a la prevencién de desastres y estuvo muy vinculado al area
de desastres.

Publicé y contribuyd en 12 proyectos, de los cuales en 3 ha sido jefe del mismo

y en los demas ha sido colaborador. Tiene 18 publicaciones en congresos. Asi mismo ha
publicado en libros y revistas. Se le realizaron las siguientes preguntas referentes a
diccionarios y a la forma en que realiza sus tareas cuando trabaja con términos del area
de fendmenos destructivos.

Entrevista

Pregunta 1- ¢ Usa diccionarios?

Si, con mucha frecuencia

Pregunta 2- ¢ Para qué los usa?

Para ampliar mi conocimiento sobre algun término y lo que significa principalmente.

Pregunta 3- ¢ Ha usado diccionarios de especialidad?

Si

Pregunta 4- ¢Cuales son sus necesidades al trabajar en el area de fendmenos
destructivos?

Busco obtener definiciones de términos con los cuales trabajo, es decir, una
explicacion completa que me permita aprender sobre el fendmeno y también que
me proporcione una relacién con otros términos de desastres, ver de donde se
deriva la palabra para conocer su relacion con otros términos y asi escribir con
mayor rapidez y certeza mis articulos.

Cuando hago uso de una computadora también me gusta ver ejemplos de lo que
estoy buscando, fotos y videos principalmente, esto para respaldar mis
presentaciones o trabajos.

Es importante recalcar la importancia de tener informacion completa del término
y no solo hablo de definicion, sino de elementos que me permitan conocer mas
de el; tener ejemplos de articulos que usen este termino es algo muy importante
para conocer sobre la presencia de algun fendmeno destructivo a lo largo del
tiempo.
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Pregunta 5- ¢ Nos podria describir de forma detallada su forma de realizar sus tareas
cuando esta trabajando?

Abro un diccionario y busco la primera letra del término en el diccionario, luego la
segunda letra que corresponda al término que estoy buscando, cuando encuentro la
palabra me pongo a leer la definicion y extraigo de ella lo mas relevante para mi.
Cuando dejo de usar el diccionario pongo un separador para no perder la pagina en caso
de querer consultar el mismo término en otra ocasion, que por lo general regreso a ver
este mismo término.

En un libro especializado, revista, o articulo lo busco primero leyendo el indice,
después elijo uno de los capitulos o articulos, segun sea el caso, donde pueda estar
explicado el término que estoy buscando. Para mi el ver algunos ejemplos donde es
usado cierto termino me ayuda a formarme una mejor idea de su significado y la forma
en que puedo usarlo.

En la computadora utilizo un buscador como Google y realizo una busqueda
convencional, esto es, colocando una entrada en una caja de texto y oprimiendo un
botdn para ver los resultados, después leo y decido por el mejor de los resultados que
me aparecen.

Al buscar fotos o videos lo hago también en Internet, en Google o algln otro
buscador delimito la blasqueda a fotos o video y realizo la busqueda colocando mi
entrada en la caja de texto y doy clic en un botén para iniciar la basqueda; cuando
visualizo los resultados que me arroja el sistema voy viendo cada foto o video dando
clic sobre el. Cuando es de mi agrado dicha foto o video lo descargo; si es foto le doy
clic con el boton derecho del Mouse y selecciono la opcidn “guardar imagen como” y la
nombro y guardo en la carpeta de mi interés. En el caso de un video lo guardo desde el
reproductor de Windows Media, lo nombro y coloco en la carpeta de mi interés.

Cuando necesito ver la relacion de mi término con otros abro el WordNet y
realizo la busqueda del término que me interesa colocandolo en un &rea de entradas y
dando clic en un boton para iniciar la busqueda. El sistema me devuelve la palabra 'y su
respectivo arbol donde muestra su ubicacion y relacion con otras palabras, de manera
que me doy cuenta del origen de la palabra y la forma en que puedo emplear términos
relacionados en mis trabajos.

Cuando conozco un concepto pero no me acuerdo del término asociado consulto
el DEBO; coloco en el area de entradas mi concepto, y al realizar la busqueda dando
clic en un boton el sistema me regresa los términos que se acercan al concepto que
coloqueé.

Cuando necesito imprimir informacién de contextos de uso de algun término en
especifico voy a un buscador de Internet como google, realizo una busqueda de la forma
como ya he explicado. Al encontrar informacion que me interese la selecciono y
procedo a imprimir en el mend “archivo” y después “imprimir” activando una casilla
que dice “seleccion”.
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Perfil del Usuario 2

El segundo usuario es investigador de la Facultad de Ingenieria de la UNAM, ha
trabajado desde hace méas de 15 afios vinculado a la prevencion de desastres donde ha
participado proyectos muy importantes para empresas y para la facultad de ingenieria
sobre proteccion civil.

Entrevista

Pregunta 1- ¢ Usa diccionarios?

No ultimamente, antes si los usaba mucho.
Pregunta 2- ¢Para qué los usa?

Para ampliar o conocer a profundidad un término ya que es lo Unico que me provee un
diccionario sobre algun término de fenémenos destructivos (diccionario general). En
algunas ocasiones lo he usado para ver si llego a encontrar alguna foto relacionada con
el término que estoy buscando, pero pocas veces encuentro fotos.

Pregunta 3- ¢ Ha usado diccionarios de especialidad?
No, nunca los he usado, siempre han sido diccionarios generales.

Pregunta 4- ¢Cuales son sus necesidades al trabajar en el area de fendmenos
destructivos?

e Busco complementar informacion para mi trabajo consultando articulos, libros o
documentos de proteccion civil. Dichos documentos los tengo a la mano y me
proporcionan la fuente mas accesible y cercana al tema de fendmenos
destructivos y proteccion civil, aunque también me veo en la necesidad algunas
ocasiones de tener fotografias o elementos multimedia para complementar mis
trabajos y expresar mejor lo que estoy investigando.

e Contar con articulos o textos donde pueda ver el término que me interesa en uno
o diferentes contextos me provee de las posibles formas en que puedo emplear
tal o cual término y asi tener claro diferentes formas y usos de la misma,
dependiendo el contexto en donde sea mencionado. Asi mismo busco sinénimos
y anténimos de los términos.

Pregunta 5- ¢ Nos podria describir de forma detallada su forma de realizar sus tareas
cuando esta trabajando?

Cuando surge una duda o la idea de ampliar mas un articulo consulto libros y
documentos de proteccion civil, donde requiero ver el término o topico que estoy
trabajando, buscando ampliar mas la informacion. Generalmente cuando encuentro un
libro o documento de mi interés lo uso por un buen periodo de tiempo, usando
separadores en las paginas que sé que puedo volver a consultar en algin otro momento.
La forma de consultar es por lo general viendo el indice por palabras al final del libro,
identificando las paginas donde se menciona y consultando una por una hasta encontrar
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la que me de lo que yo busco. De ser necesario pongo separadores en las diferentes
paginas.

Al buscar fotografias en algunas ocasiones de los articulos, libros y documentos
gue tengo a la mano escaneo el que mas se acopla a lo que quiero decir; Gltimamente
acudo mucho a la red para bajar fotos e imprimirlas segin mis necesidades. Cuando
busco y consigo fotos por Internet, las imprimo de forma convencional,
seleccionandola y accesando al menu de “archivo”, luego seleccionando imprimir, luego
delimito como “seleccion” para imprimir sélo lo que le indico, y dando clic en aceptar
para comenzar la impresion. Otra forma de hacerlo es copiando la imagen a un
documento de Word e imprimiendo de la misma forma.

Los videos son necesarios en esta area, ya que de ellos me baso en
presentaciones o cursos de capacitacion para la prevencion de accidentes cuando un
siniestro ocurre. Los busco en Internet en un buscador convencional; los bajo a mi
computadora guardandolos desde el reproductor de Windows Media®, nombrandolos y
coloc&ndolos en una ubicacion especifica.

Perfil del Usuario 3

El siguiente usuario estudia la licenciatura en Ingenieria en Civil, se encuentra
terminando sus asignaturas y estd interesado en los efectos que causan fendmenos
destructivos en las estructuras y construcciones de diversos tipos. Este usuario se quiere
especializar en las consecuencias de esto y en mejorar en un futuro la planeacion de la
construccion para que fendmenos naturales no causen gran impacto en sus proyectos.
Entrevista

Pregunta 1- ¢ Usa diccionarios?

Si, los uso con frecuencia

Pregunta 2- ¢ Para qué los usa?

Para buscar palabras que no entiendo y necesito conocer su significado

Pregunta 3- ¢ Ha usado diccionarios de especialidad?

No, no conozco diccionarios especializados

Pregunta 4- ¢Cuales son sus necesidades al trabajar en el area de fendmenos
destructivos?

e Conocer los reglamentos y/o normas de proteccion civil en caso de algin
siniestro.

e Conocer las definiciones de los términos que requiera buscar, que estén muy
bien explicadas.

e Aprender sobre requerimientos técnicos de construccion que permitan disminuir
considerablemente el riesgo de colapso cuando ocurra un fenémeno natural de
cierto tipo.
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e Contar con fotografias relacionadas al tema que estoy buscando.
e Tener videos que me permitan observar los efectos de algin fendbmeno en cierto
lugar.

Pregunta 5- ¢ Nos podria describir de forma detallada su forma de realizar sus tareas
cuando esta trabajando?

Cuando conozco la palabra que quiero buscar y requiero conocer su significado, abro un
diccionario desde donde me indica donde se encuentran las palabras que comienzan con
cierta letra, una vez hecho esto me dispongo a ubicar la segunda letra de la palabra de
manera que cuando llego al término deseado y aprendo de su significado queda
realizada mi tarea.

Consultar alguna pagina de Internet que me proporcione los reglamentos y
normas de proteccion civil es otra de mis tareas, es aqui donde en ocasiones tardo en
encontrar lo que quiero, ya que necesito informacion actualizada para poder realizar
proyectos con la certeza de que estoy consultando fuentes recientes. Generalmente
acudo a un buscador como “Altavista” donde coloco el tema o topico que busco en un
campo de texto y después presiono un boton para iniciar mi basqueda, después elijo de
alguno de los resultados la pagina que me de mas informacion referente a proteccion
civil.

Consultar términos relacionados a las consecuencias de un fenémeno destructivo
es otra de mis tareas, de igual forma consulto mucho temas de construccion para
disminuir los efectos de algunos fenémenos naturales. Utilizo un buscador para
encontrar este tipo de informacion y también consulto libros de construccion, buscando
en el indice de palabras al final del libro y consultando en cada pagina donde aparezca
lo que necesito; una vez consultada dejo el libro abierto para no perder la pagina en caso
de querer consultar la informacion de nuevo.

Obtener fotografias es necesario para conocer mejor un fendmeno destructivo,
siempre trato de tener elementos visuales para respaldar de mejor forma mis trabajos.
Las fotografias las obtengo de Internet y para ello utilizo un buscador de iméagenes, el
cual me proveen varios sistemas, google, altavista, lycos, etc. Y la forma de realizar esta
busqueda es la ordinaria, colocar una entrada en un area de texto y presionar un botén
para iniciar la busqueda.

Tener videos también es interesante en algunas ocasiones, cuando hago
presentaciones o realizo un proyecto bajo un video de Internet y lo guardo en mi
computadora para hacer uso de €l en cualquier momento.

Perfil del Usuario 4
El siguiente usuario es becario del Instituto de Geofisica, trabaja en su tema de tesis y
participa en diferentes proyectos que requieren informacion sobre fendmenos

destructivos. Una de sus actividades es preparar material para instruir a la gente sobre
las consecuencias de un fendmeno destructivo y cémo poder hacerles frente.
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Entrevista

Pregunta 1- ¢ Usa diccionarios?
No, hace afios no uso uno.
Pregunta 2- ¢ Para qué los usa?

Cuando los usaba era para encontrar la definicion de algo que no entendia, pero ahora
prefiero usar buscadores de Internet.

Pregunta 3- ¢Ha usado diccionarios de especialidad?
No, nunca’

Pregunta 4- ;Cuales son sus necesidades al trabajar en el area de fendémenos
destructivos?

e Conocer los efectos que causan en la tierra diferentes fendmenos perturbadores.

e Tener mapas de peligros volcéanicos, material visual para ilustrar a la gente como
actuar ante un fenomeno natural de diferente tipo.

e Tener més articulos o reportes donde se hable del fendmeno, esto para aprender
de el y ver con que otros fendmenos se vincula; esto nos ayuda mucho para
continuar con investigaciones de cualquier tipo y aplicar experiencias pasadas en
nuestras mas recientes investigaciones.

Pregunta 5- ¢ Nos podria describir de forma detallada su forma de realizar sus tareas
cuando esta trabajando?

Cuando trabajo con términos de algun tipo de fendmeno perturbador necesito en
muchas ocasiones tener definiciones, formas y articulos donde se hable de este, ya que
con base en ello se realiza material para que la poblacion se capacite y sepa qué hacer
cuando un fendmeno de alguna caracteristica se presente. Existe un glosario de términos
que consulto en la pagina del CENAPRED (www.cenapred.unam.mx) donde extraigo las
respectivas definiciones de los términos con que estoy trabajando. La forma de
realizarlo es accediendo al glosario en una liga de la pagina, dar clic en la letra con la
que empieza el término que estoy buscando y ubicarlo bajando o subiendo un
“scroolbar” en la pagina, ya que son muchos términos los existentes. Una vez ubicado el
término que necesito copio lo leo y de ser necesario copio la definicion para pegarla en
mis trabajos, que generalmente es en Word.

Cuando necesito material visual acudo a Internet y bajo una foto del buscador de
“altavista”, delimitando mi busqueda a solo imagenes y doy clic en un botén para
iniciarla. Cuando son mostrados los resultados selecciono la imagen que necesite

2 El usuario en la entrevista no menciona el uso de diccionarios de especialidad que seguramente si ha
utilizado de manera indirecta en forma de glosarios como el del CENAPRED, el cual es muy consultado
para este tipo de temas.
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pasando de pagina en pagina de todos los resultados que me provee el buscador; cuando
me gusta una fotografia la descargo con un clic con el boton izquierdo sobre la foto y
nombrandola para después guardarla en una ubicacién en mi PC.

Perfil del Usuario 5

Nuestro altimo usuario es un Ingeniero Gedlogo recién egresado de la Universidad.
Manifiesta su interés por la busqueda de fuentes alternas de energia, asi como por la
prevencion de desastres geoldgicos en la busqueda de estas fuentes.

Entrevista

Pregunta 1- ¢ Usa diccionarios?

Si, diccionarios en linea en particular

Pregunta 2- ¢ Para qué los usa?

Por que a veces necesito conocer el significado de un término que tal vez no conozca en
su totalidad, o que si conozca solo que deseo conocer mas de €l

Pregunta 3- ¢ Ha usado diccionarios de especialidad?
No, solo diccionarios de lengua, principalmente el de la Real Academia.

Pregunta 4- ;Cuales son sus necesidades al trabajar en el area de fendmenos
destructivos?

e Contar con informacion de diferente tipo (definiciones, sinénimos) para tener
trabajos mejor sustentados, mas ilustrativos y que basicamente proporcionen
conocimiento actual.

e Tener noticias de acontecimientos de catastrofes geoldgicas ocasionadas por
fendmenos naturales y las medidas que se tomaron tanto de prevencién como
después de la catastrofe.

Pregunta 5- ¢ Nos podria describir de forma detallada su forma de realizar sus tareas
cuando esta trabajando?

Me encuentro trabajando en algun proyecto o trabajo, un ejemplo, la extraccion de
minerales. Cuando me surge una duda con respecto a cierto término acudo a un
diccionario para conocer mas sobre su significado, abro el diccionario en la letra con la
cual comienza el término y busco alfabéticamente hasta encontrar el término deseado,
una vez localizado me concentro especificamente en la definicion del término, no en
otro tipo de informacidn que me provee el diccionario, como pronunciacion, etc.

Busco fotografias por Internet por que es la forma mas practica de hacerlo hasta

ahora; en un buscador de imagenes busco por nombres y selecciono la que mas me
convenga o ilustre mejor mi trabajo.
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He llegado a consultar sinbnimos y los encuentro en Internet también, en la
explicacion de un término se le suele llamar de varias formas. Esto lo obtengo buscando
un término en un buscador y en ocasiones en los diccionarios en linea.

Consulto noticias del periddico, como en el Universal, cuando deseo tener
informacidn actual sobre algo relacionado con términos de desastres geologicos. Muy
pocas veces hago este tipo de busquedas con el periédico impreso, generalmente lo
consulto en su respectiva pagina de Internet, realizando una busqueda como en
cualquier buscador y seleccionando el mejor resultado que me arroje el sistema.

7.3 Las tareas del usuario

Una vez que hemos realizado las entrevistas conocemos mejor las tareas del usuario al
estar trabajando con el tema de fendmenos destructivos. Con base en ello se obtuvo una
descripcion del usuario de como realiza una tarea y las actividades involucradas que
juntas logran un objetivo comdn.

Contamos ahora con una descripcion detallada de las tareas que nuestros
usuarios realizan, a continuacion se mencionan:

e Consultar definiciones sobre términos de fendbmenos destructivos.

e Tener diferentes contextos de uso de un término especifico, donde se aprecie
como se emplea cierto término. De la misma forma el usuario necesita tener
informacidn actualizada sobre proteccién civil.

e El usuario también necesita conocer informacién como anténimos, sinénimos de
cierto término y la relacion que tiene con otros términos.

e Contar con un tipo de busqueda inversa que le permita al usuario encontrar el
término el cual no recuerda pero tiene una idea de su significado.

e Contar con elementos visuales (fotos y videos) que permitan complementar e
ilustrar sus trabajos y proyectos.

7.3.1 Arboles Madstar (Modelo MAD) y fichas de descripcion

En las areas de psicologia cognitiva suelen utilizarse modelos (Arboles) de tipo
“Division Jerarquica”, en los que una tarea se divide en tareas méas simples. De tal
forma que cuando una tarea no se divide mas se dice que es una tarea “elemental”; esta
decision de cuando una tarea es “elemental” la toma el analista cuando considera que no
se requiere mas informacion sobre como se hace algo. Esta representacion en arbol tiene
un orden cronolégico, es por ello que realizarla resulta de gran importancia para
observar el desempefio de una tarea en la interfaz.

Al realizar un modelo de una tarea se emplean 3 tipos de constructores:
secuencial, paralelo y alternativo.
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e Al utilizar el constructor secuencial las sub tareas se realizan en orden de
izquierda a derecha.

e Al utilizar el constructor paralelo las sub tareas se ejecutan en cualquier orden y
pueden interrumpirse entre ellas. “No implica el realizarse al mismo tiempo”

o Al utilizar el constructor alternativo solo se lleva a cabo una de las sub tareas. El

resto se ignora.

Ejemplos:

Constructor secuencial

Ay &

1

Constructor paralelo

Bj :

Constructor alternativo

Ci 6"

A continuacion se muestran los diferentes arboles para las tareas que nuestros usuarios
realizan.
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Obtencion de la definicidon de un término

—

Obtencion de fotos o video relacionados a un término

-
Ubicar m ) la
obteroromue |8 temmoron.

Alternativa
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Obtencidn de un término a partir de un concepto

hlﬂ

Obtencion de un sindnimo o anténimo de un término

Con la informacion proporcionada por la entrevista semidirigida es posible tener
una idea mas clara de lo que el usuario necesita que la interfaz haga, de esta forma se
pueden complementar los arboles MAD, en caso de requerirlo.

Esta entrevista también proporcioré‘bmroﬁLemgrdiQoL%QtLWrea) para la

elaboracion de storyboards realizados con base en la tarea deELI i el siguiente
apartado se presentan. éﬁ@fﬁé’?
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7.4 StoryBoards

Después del analisis de la tarea del usuario es posible realizar bosquejos (storyboards)
que nos permiten tener un disefio que se sometera a la evaluacion correspondiente con
los criterios ergondémicos. A continuacion se presentan los storyboards
correspondientes; es importante sefialar que estos se disefian con base en como los
usuarios realizan sus tareas al trabajar con fendmenos destructivos, informacion
recabada por la entrevista semidirigida y expresada en los arboles MAD.

Interfaz antes y después de realizar una tarea de busqueda

Botones activos solo
para acciones posibles
de hacer en ese
momento

A

Elementos
inactivos, pero con
informacion de lo
que se mostrara al
realizar una
busqueda

VR VR Y

Contextos
de uso

Definicion

Dando clicenel
hotdn “Buscar” con
[a entrada “volcan”

Resultados después de>
realizar una blsqueda, i i) R
e iconos para mostrar “) v Y
maés informacion
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Dando una entrada incorrecta en la interfaz

)

Dando clic en el boton “Buscar”
sin ninguna entrada

vy @ -
[izrfai ILE(®

'S

ﬂ Dando clic en el botdn
“buscar” con na entrada de
R DICCﬁ)NARIO DICCIONARIO INVER

(ue no sean letras)

<Teclea el términoa bus@v BUSCAI

—  |[= Definiciones'—
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Consulta de la ayuda en la interfaz

FEX
_ 1 9
O - ;
v Dando clic en
v < > el boton de
! 4 cerrar

@)
I

]
OICCIONARIO DICCIONARIQYINVERSO

Dando clic en el boton de
ayuda

Interfaz de ayuda, cubriendo la Y % VOICan E USCAR

informacién mas importante que un
usuario requiere para un correcto uso
del diccionario.

Pefinicién de volcan

erfura de Ta corfeza ferrestre porTa cual
salen al exterior materiales fundidos y
gases procedentes del interior de la Tierra.

El orificio de salida se llama crater; a
medida que estos materiales se van
acumulando alrededor de la abertura, se
forma con ellos el tipico cono volcanico,
que alcanza con frecuencia grandes
proporciones.

. ;o 119
Sinonimos Antonimos



Capitulo 7: Disefio del prototipo de la interfaz del diccionario ILEX

Acceso a busquedas pasadas desde un combo desplegable (el objetivo es tener facil
acceso a tareas de busqueda anteriores).

_ 9 — 19
()| -] O i

[

CEX — ﬁ
_ 9
O v | ) i‘:,’.l 7 |'-\ Clic enalguna
3 I “‘Lffl" I-:/< biisqueda

1 ~ INTERFA:

DICCIONARIO  DICCIONARIO INVERSO

< volcan BUSCAR

También se provee al usuario de urDB&BlC&lﬂad@n\!M&%@so a la busqueda

pasada inmediata, tal como sucede al presionar el botdn de “atras” en un explorador de
Internet. Abertura de la corteza terrestre por la
cual salen al exterior materiales fundidos

[ ;-g=Sboprovalentes del interior de la
Tierra.

El orificio de salida se llama crater: a
medida que estos materiales se van
acumulando alrededor de la abertura, se
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Interfaz del diccionario inverso (interfaz que aparece al dar clic sobre la opcion de
diccionario inverso). Entrada de caracteres no validos

Area de entradas

)

Dando clic en el botén “Buscar
Termino” con una entrada de
caracteres no validos (n(meros o

algln otro caracter que no sea
g 5 letra)

Avreas
deshabilitadas para

Dando clic en el botén “Buscar |nforrpa0|on al
Termino” sin haber colocado algy ~ USUario.

en el rea del concepto del
usuario

<: Dando clic en
el boton
“Aceptar”

e DICCIONARIO  DICCIONARIO INVERSO

“Aceptar”

AREA DE ENTRADA DEL CONCEPTO DE UN
USUARIO SOBRE UN TERMINO ESPECIFICO

Definiciones Termino
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Busqueda en la interfaz de diccionario inverso

K

-

b ¥

Contextos de
uso

Definicion del
diccionario

| INTERF
INVERSO

ﬂ Dando clic en “buscar
término”

v v oW
Listado de [d B
términos
encontrados i |
Ter Informacion extra s sy
del término finiciones
encon
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Impresion de un elemento Multimedia (ya sea fotografia o video)

0 video visualizamos el
material correspondiente en
un clip que se anexa a la vista
en la parte inferior.

==l =

Dando clic
sobre algin
icono de foto

‘ o

C 1T 9 _ [ 9
O . (] T
v b v
< ) < > 3 >
b b vy
Dando clic en el icono @ Dando clic en ﬁ
correspondiente de la imagen ,

“aceptar”

Edady Lito

MHCCIONARIO INVERSO

Dando clic | - pssee e
B 9!1 o & Tody imerodecapies i
“imprimir” Coaw Eﬂ ﬂ i )
dio BUSCAR
gl
£
de incendio

Tipo de fendmeno destructivo donde el
fuego destruye masivamente cualquier
materia a su paso, propagandose

rapidamente

Sindnimos

Fuego
Etc

ate

Antonimos

Antonimo 1 123
Antonimo 2
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Consulta de arbol de palabra de un término

S )
U S
4 )V < )v <:l ﬁ
v V@
Iw-i-_errs Z I |_ E \ { (?eaggfr;rhc en el botén
Consultando el rbol de .
= INTERFA
ﬂ |
=DICCIC FIGCIONARIO INVERSO
i E> @cz\miadquimica E>
\-% %cz\miadetc
¢+Dest‘utcién

@Twemntn

w lsil

E Fonetl

* Defirmeomge meendio

BUSCAR

v

Tipo de fendmeno destructivo donde el
fuego destruye masivamente cualquier
materia a su paso, propagandose
rapidamente

Sindnimos Antonimos
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Copiado de informacion

EEX
[ @
] )
v < )v
< >
S T ¥
| ierfaz ILEX

mmmmmmmmmm  DICCIONARIO DICCION

< volcan
—)

KEEE

Definicion de volcan

Abertura de la corteza terrestre
salen al exterior materiales func
procedentes del interiorde la T

El orificio de salida se llama cré
medida que estos materiales se
acumulando alrededor de la ab
forma con ellos el tipico cono v
alcanza con frecuencia grandes
proporciones.
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Impresion de informacion

EEX OF®
l —— | ——)
= e - o —
< > < N . . ‘ \ . v
vo¥ v VRS VRS
T
<: Seleccionando la
impresora y
dando clic en ﬁ
Dando clic en aceptar

el boton ‘

“w S
imprimir imprimit El
ey

Nt (EENETECRFOG T =  Popiedade:

Eusk  Low
Tea HP Dreshlet 120C Priker
Ubieacier LSEON

) et TEN T

Dando clic en
el botén

L O0O0O™

Las tareas que el usuario expreso en las€ntrevigtmisalizadas se han traslada@USCAR

storyboards que permiten modelar la manera en que pudiera estar constituida una
interfaz de diccionario especializado en fenémenos destructivos. Dichos storyboards
representan la primera aproximacion a la interfidafiRigion de volcan

A continuacion se presenta un analisidNdbadeietaaAcHeesRYdMYIPQRR se
tratara ver desde el punto de vista de los critedi@nagjondanisvada otk fusriesto se
pretenden acercarlos a un correcto disefio. movimiento de rotacién, cuyo tubo

_ desciende hasta la superficie del
Cabe mencionar que los resultados g uSREEISGSIR o%e 13 tR¢phpacion de
diccionarios en el capitulo cuatro nos aportan I&% ‘5%}‘}?5%'98&&?8%%‘10”‘19
ter

o)
tenemos que prestar especial atencion, paraerﬁ%u%%%% 0S “errores Vistos en las
interfaces evaluadas.

7.5 Analisis de StoryBoards Sinénimos Antonimos

La interfaz que se presenta como primer acerggppiifigymediante stoyhesiisdrata de
cubrir las tareas descritas por los usuarios. A@{gs de realizar cualql(?@ﬁ gﬂ'%#azvista
principal presenta un agrupamiento donde se con[ emplan cuatro tipos de eﬁemen 0S. Dos
pestafias indicando el tipo de bdsqueda formaf %arte del primer agrupamiento, donde
tenemos la opcion para ir de una interfaz a otra y viceversa. El segundo agrupamiento
de elementos es el de herramientas para tratar la informacion, ayuda y opciones que

126

o INTERFAZ

DICCIONARIO  DICCIONARIO INVERSO

C

R P S —



Capitulo 7: Disefio del prototipo de la interfaz del diccionario ILEX

tiene la interfaz, estando solo habilitado el botén de ayuda en ese momento, ya que
antes de realizar una busqueda es el Unico que puede ser usado.

El tercer agrupamiento lo constituye una caja de texto y un botdn que denotan el
area de entradas del diccionario. Se prestara atencion en incitar de forma adecuada para
que el usuario coloque en la caja de texto su entrada e inicie la busqueda dando clic
sobre el boton correspondiente o en su defecto presionando la tecla de “enter”. El cuarto
agrupamiento lo forman los elementos deshabilitados que le dicen al usuario lo que se
mostrard en caso de llevar a cabo una busqueda (dichos elementos forman otros
agrupamientos que se aprecian pero que hasta este momento no pueden ser usados)
(Figura 7.1).

L2
y, C_J
Incitacion \/
en el area
de
entradas Agrupamiento de \
elementos.
Esta vista corresponde
: 5 a la primera que
g o visualiza el usuario,
antes de realizar una
tarea.
Figura 7.1- Interfaz principal N /

La interfaz que se presenta al realizar una busqueda muestra el agrupamiento de
resultados ordenados. Cada elemento esta colocado de acuerdo con la relacion que
guardan unos con otros. El uso de espacios vacios nos proporciona una disminucion de
la carga visual para el usuario y esto lleva a tener una densidad de informacion
moderada. El orden de importancia de los resultados se presenta de izquierda a derecha,
la definicion de un término aparece debajo del area de entradas, a su derecha tenemos
contextos de uso del término que estamos consultando. Después tenemos sindnimos y
antonimos del término buscado, ubicados debajo del area de definiciones. Un area de
iconos nos da informacion extra de la busqueda (imagenes, videos y arbol de palabra),
la cual se ubica debajo del area de contextos de uso.

[riie

rf

L=

IN

~
-

DICCIONARI
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Contextos de
uso de un

Definiciones,

sinénimos y ) - término
anténimos del

término ~

buscado

<

Iméagenes,
videos y arbol
de palabra

Figura 7.2- Agrupamiento y densidad de informacion moderada Iw_ter'az =y
La interfaz contemplara una retroalimentacion adecuada al usuario, esto es, que
para cierta accion que requiera una respuesta del sistema, ésta se dara al usuario de
manera clara y rapida (como ejemplos tenemos respuestas al dar una entrada al
diccionario, al dar un clic sobre algtn elemento y al ver una respuesta o un cambio en|C CIONAI
interfaz, etc.). La interfaz también procurara hacerse lo més legible posible en cada una
de sus etiquetas e informacion sobre sus elementos. Se prestara particular atencion en el
significado de cddigos de las etiquetas y textos de la interfaz, de tal forma que le sea i
facil de entender al usuario el uso de algtin elemento de la interfaz. < volca

Los errores seran contemplados en esta interfaz: tratarlos y hacer ver al usuario Definicior
el tipo de error que han cometido sera primordial para tener un correcto manejo de

errores, algo que no fue contemplado en ninguna interfaz que evaluamos. Abertura de
salen al ext
|
. procedente:
£a
S
El orificio d
que estos n
L] alrededor d
Figura 7.3- Uno de los mensajes de error en la interfaz. Dichos mensajes buscan ser simples y faciles de ti pIco cono

entender. frecuencia

El namero de acciones para que el usuario realice su tarea son minimas, en los
storyboards mostrados se aprecian dichas acciones y los resultados que debe
proporcionarle el sistema. Otro aspecto importante que contemplamos en las vistas es el
control que el usuario tiene en la interfaz. Cualquier proceso que lleve a cabo el sistema
es iniciado por el usuario, reflejandose también acciones explicitas que lleva a cabo el

usuario, esto es, que el sistema responda solo cuando este lo solicite. Montafa

Etc
Los storyboards presentan una consistencia que se trasladara a la interfaz ILEX, etc
teniendo especial cuidado en tener pantallas o agrupamientos similares para que el

usuario no pierda el orden visual que tiene de una vista a otra, donde la interfaz de
ayuda debe tratar de ser consistente con las de busqueda.
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La interfaz presenta una forma ordenada de desplegar resultados cuando un
término es buscado. Si bien la busqueda es la tarea de la cual se derivan otras, no hace
de esta la tarea mas importante. EI usuario tiene que pasar por ella para poder realizar
otras tareas mas, las cuales pueden ser de visualizacion de un elemento multimedia, una
foto, imprimir informacion y copiarla, entre otras.

Los resultados en la interfaz de busqueda inversa se agruparon de izquierda a
derecha en el siguiente orden: Un listado con los términos que encontrd el diccionario,
marcando la primera opcidn y mostrando su correspondiente informacion. A la derecha
de los términos tenemos un area de definiciones. Despuées tenemos a la derecha de la
definicion los contextos de uso del término. Debajo del listado de términos y del area de
definicion encontramos los sindnimos y antonimos de la palabra buscada y debajo de
los contextos de uso tenemos iconos que nos muestran mas informacién sobre un
término (iméagenes, videos y arbol de palabra).

Interfaz ILEX

INTERFAZ |jrE=¢

DICCIONARIO DICCIONARIO INVERSO OPCIONES [ COPIAR [ IMPRI Agrupamientos
en la interfaz de
Acontecimiento que tira construcciones y [~ bﬂquEda
edificios, se da cuando se mueve la tierra v |_— inversa
< >
Términos encontrados Definicién de sismo Contextos de uso \
Sismo o & Lo que usualmente A} | 1-“El volcan de colima registr6 2
Terremoto experimentamos €OMo Sismo o actividad |mport_anle hace unas
Derrumbe bl | ion d horas, las autoridades
Calamidad temblor, es gpropagacwn e evacuaran los pueblos
ondas a través de las rocas que cercanos.”
constituyen nuestro planeta. K
M < > v
Sinénimos Anténimos Imégenes  Videos Arbol de
A N palabra
Montafia Anténimo 1 1) 1) i)
Etc Anténimo 2 ~ g ‘\/
etc
1

| 1
Figura 7.4- Agrupamiento y densidad de informacién moderada en la interfaz de busqueda inversa

En la interfaz de busqueda inversa tratamos de conservar una consistencia con
respecto a la interfaz de basqueda tradicional. Sus agrupamientos son similares, con ello
pretendemos que el usuario recuerde los elementos que se le proporcionan para que le
sea mas facil usarlos.

7.6 Desarrollo del prototipo de la interfaz ILEX en Flash MX 2004
Professional

A continuacion se presentan vistas de la construccion de la interfaz ILEX en Flash MX
Professional 2004 de Macromedia®. La programacion se realiz6 con ActionScript bajo
la concepcion de la programacion orientada a objetos. Los elementos en la interfaz
interactlan y se visualizan en fotogramas y capas (forma de trabajo en Flash).
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Macromedia Flash MX Professional 2004 - [ilex2006*]

Fle Edit View Insert ModFy Text Commands Corkrol Window Help

ilex2006* -8x
~

Diccionario de fenémenos destructivos ILEX

vos [CIONARIO l MR i )
;\- BUSQUEDA INVERSA I ::J LﬂLJE/\ @ _)

i I )
e m &

G NPENO= N\~
PR O>0DrF

i ™ Actions - Button =
opiens AT SGYy ER & 22 iE.

on (release) {

x.controls.ilert.show(”  +%7 Ho se colocd ninguna entrada 7777, "Error de sntrada’, mx.cont

ei"fontStyle”, "arial”);
myhlert.secStyle ("panelBorderStyle”, "default™) ;
myklert.setStyle ("cornerRadius®, "0") ;

<
) botonsont [T
Line 21 of 21, Cal 2

» Froperties
i b Help

Figura 7.5- Vista de Flash MX donde se pueden apreciar entre otras cosas el espacio de trabajo, la linea
de tiempo y el panel de acciones.

Al trabajar con capas tenemos la ubicacion y visualizacion de nuestros
elementos dependiendo la capa en la que estén. De esta forma los elementos pueden
estar delante o detras de otros y esto hace que la organizacion de botones cajas de texto
y vistas de fondo esté aglutinada en diversas capas de trabajo. Se trabajé con cuatro
capas, cada una albergaba diferente tipo de elementos. Una capa fue destinada para todo
el codigo en ActionScript, en dos capas se encuentran los elementos de las interfaces, y
en una ultima tenemos el fondo y mascaras disefiadas en FireWorks.

g 1)}
[P actionscript + +« W
[ interfazcampl. ..

F interfazprimera  f
|_|_;’ Formako PRG.. .
by e i || 4] BT B 0 1 |zofps |00 (€ >
Figura 7.6- Capas de nuestra interfaz y linea de tiempo donde se ubican en cierto instante los elementos
correspondientes.

Los fotogramas albergan nuestras diferentes vistas y el conjunto de elementos
que se pretenden mostrar en un instante de tiempo determinado. Por ello, para esta
interfaz se emplearon cuatro capas, en las cuales se trabajaron separadamente el fondo o
méascara de la interfaz, los elementos de la interfaz de busqueda tradicional, los
elementos de la interfaz de blsqueda inversa y el cddigo empleado en otra capa.

El codigo necesario para hacer que un elemento realice alguna accién en
especifico se encuentra en un panel especifico de acciones. Las clases se pueden agrupar
en archivos con extension “.as” y pueden ser invocados desde Flash MX. De esta forma
se tiene una ubicacidn especifica para cddigo de ActionScript y no se satura éste en el
panel de acciones en cierto fotograma especifico.
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Macromudia Flash MX Professional 2004 - [ilex2006%]
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Figura 7.7- Aqui apreciamos el panel de acciones, en ella se encuentra el cédigo que hace funcionar la
interfaz y se encuentra tanto en los objetos como en algun fotograma que deseemos, dentro de una capa
determinada

La programacion de listeners® est4 también hecha con ActionScript, en el panel
de acciones de cada elemento que lo requirid. Se utiliz6 la herramienta de FireWorks
2004 de Macromedia para la construccién de las mascaras y elementos de fondo de la
interfaz ILEX.

Tenemos dos interfaces, la de basqueda tradicional y otra de busqueda inversa,
ambas interfaces tienen elementos independientes y estan organizados en Flash
mediante escenas. Cada escena contiene su conjunto de capas y fotogramas, por lo que
podemos trabajar separadamente con ambas y de manera ordenada.

En cada una de las escenas contamos con la capa de ActionScript donde
colocamos todo el codigo que hace funcionar cada uno de los elementos de la interfaz.
Se tienen dos archivos en PHP que reciben las peticiones de busqueda, las llevan a la
BD vy reciben la respuesta de esta para pasarlas en forma de variables a nuestra
aplicacion en Flash. Esta es la forma basica en que funciona la comunicacién a la BD.

7.6.1 Vistas de la interfaz desarrollada en Flash

El primer acercamiento de la interfaz ILEX fueron los storyboards presentados. Su
analisis nos permitid establecer con base en los criterios ergonémicos qué tan bien fue
planteada, los elementos en los cuales hay que tener especial cuidado, y la forma en que
seran mostrados al usuario. A continuacion se presentan las vistas de lo que se realizo
en Flash y que corresponden al primer prototipo de la interfaz ILEX. En la vista
principal al abrir el ejecutable del diccionario se encuentran elementos habilitados y no
habilitados; los no habilitados podran usarse cuando se lleve a cabo una busqueda,
primera tarea que debe realizarse para llegar a otras.

% Un listener es un cdigo que se ejecuta cuando una accién es realizada sobre algtn elemento.
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Figura 7.8- Vista de la interfaz de busqueda tradicional

Al buscar el término “accidente” en el diccionario ILEX se muestra la siguiente
vista donde vemos que la informacién se muestra de forma agrupada como se propuso
en los storyboards y visualizamos herramientas y botones habilitados.

#3 Macromedia Flash Player 7
archivo  Wer Control  Ayuda
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Figura 7.9- Vista de la interfaz de busqueda tradicional cuando se ha realizado una blsqueda

En las vistas al imprimir informacién de la interfaz observamos una ventana que
aparece al dar clic en el boton de imprimir, donde se le pregunta la informacién que
desea seleccionar. Al dar clic en aceptar aparece la ventana del sistema para seleccionar
impresora y opciones estandar de impresion. Por ultimo, al dar clic en Imprimir se
manda la peticion y la informacion a la impresora seleccionada.
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Figura 7.10- Impresién en la interfai

Al consultar el arbol de palabra se abre una ventana donde de manera dinamica
se puede ubicar el término buscado en un arbol, donde las relaciones de hiperonimia e
hiponimia ubican las palabras que se relacionan con el término. Se muestran
definiciones cortas al seleccionar una palabra y se puede llevar cierto término a una
busqueda en la interfaz principal.
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Figura 7.11- Vista al consultar el arbol de palabra

Al ubicarnos en la interfaz de busqueda inversa tenemos la siguiente vista donde,
al igual que en la interfaz de bdsqueda tradicional, tenemos elementos habilitados y
elementos que aun no pueden ser usados pero que sabemos de antemano que estaran ahi

...............

@ Diccionario de fenémenos destructivos ILEX M=o
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piccionamio | HUSOUEDA INVERSA I A ]
{
’ I

Figura 7.12- Vista de la interfaz de bisqueda inversa
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Al dar clic en la interfaz de busqueda inversa se muestra la siguiente vista, donde
al realizar una busqueda colocando en el area de entradas una idea cercana a un término
y dando clic en el botdén de buscar o presionando la tecla “enter” se muestran los
resultados obtenidos referentes al término cuya definicion se acerca mas a la entrada
que se le dio al sistema.
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Figura 7.13- Vista de la interfaz de busqueda inversa cuando se realiza una busqueda

Mensajes de error presentes en la interfaz ILEX, acompafiados de una
prevencion de errores al no permitir la entrada o el uso de caracteres no validos del
teclado.

Error de entrada Error de entrada

R Mo se encontrd el término FF

.

Aceptar | | Aceptar ]

Figura 7.14- Mensajes de Error presentes en la interfaz

Acceso a un historial de busquedas realizadas en el diccionario.

IONARIO
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i te”e’“m . " | protozoos] sapaz de producic 21" |[1- Prign es un término que define el agente infeccioso responsabla de va
en |os seres vivos. enfermedades neurodegenerativas, el cual deriva |a palabra "proteinace

particle" [Stanley, 1982). Este agerte infeccioso estd constituido por parti
carentes de ADN [PrF]y puede replicarse sin genes. Es mas pequefio qu
los wirus, muy resistente al calor producido por 1as radiaciones ionizante

esgo del medic ambiente misrobiclégice que pude causar una erfermedad o un
idertifica con = abrevisturs PrRse.
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Figura 7.15- Historial de términos en la interfaz
Tooltips habilitados en diferentes botones para ayudar e informar al usuario
sobre su funcionamiento.

P |Da clic para buscar el términ-:-l

Figura 7.16- Tooltips en diferentes botones

Despliegue de imagenes y videos en un mismo lugar para tener una densidad de
informacidén moderada para el usuario.
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Figura 7.16- Iméagenes y videos desplegados en un mismo lugar dependiendo del caso

7.7 Resumen

Las vistas que acaban de ser presentadas forman parte del trabajo de programacion que
se llevo a cabo para tener un acercamiento importante a la primera version de la interfaz
ILEX. La programacion y el cddigo de cada elemento esta organizado y ordenado en
capas y en diferentes fotogramas, esto hace que sea facilmente entendible y modificable.
En el anexo de este capitulo se expone de forma detallada la programacion de la
interfaz.

En este capitulo se llevo a cabo un disefio con base en un estudio e informacion
recabada de nuestros usuarios potenciales. El andlisis de cada una de las tareas y lo que
pretenden lograr al trabajar en el area de fendmenos destructivos fue llevado a una
representacion grafica en donde se desglosa cada accion que involucra la realizacion de
una tarea. Esta representacion grafica (arboles MAD) nos sirvié para obtener
Storyboards que sigan la secuencia de acciones que realiza un usuario para lograr su
objetivo en una tarea.

Los Storyboards fueron analizados y revisados para garantizar que cumplian con
criterios ergonémicos, lo cual da una seguridad de que la interfaz que se esta
proponiendo serd aceptada por el usuario al proveerle de un manejo e interaccion
esperados y que satisfaga sus necesidades.

Una vez obtenida una serie de vistas analizadas se procedié a la programacién de
la interfaz en un sistema manejador de interfaces usuario (UIMS), la cual facilito la
construccion al proveer de elementos y formas de programacion de facil manipulacion y
entendimiento.
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El panorama que se expone en los capitulos anteriores abordd la problematica en el
disefio de una interfaz-usuario. Muchas veces cuando se lleva a cabo un proyecto en el
cual se tiene una o diversas interfaces-usuario que pretenden cumplir ciertas tareas no se
tiene especial atencidn a su disefio y esto se ve reflejado en el uso y aceptacion del
sistema por parte del usuario. Es por ello que este trabajo se centro en la evaluacion de
diferentes interfaces de diccionarios electronicos, para conocer como se conformaban y
qué tanto cumplian con la metodologia descrita. Con base en ello se adquirio
experiencia y se disefié una interfaz de diccionario electrénico en CD especializado en
fendmenos destructivos.

En el capitulo dos se hablo6 del estado del arte del cual se desprende el trabajo en
capitulos siguientes. Un diccionario tiene rasgos y caracteristicas propias. Realizar una
tarea en él consta de un conjunto de diversas acciones que llevan a la satisfaccion de un
usuario cuando encuentra o ubica resultados que desea encontrar. Un diccionario
electronico de igual forma que en un diccionario tradicional (impreso) busca satisfacer
necesidades al mostrar al usuario resultados después de que este Gltimo le proporciona
una entrada e inicia un proceso de busqueda. En este capitulo se describieron cuatro
diferentes interfaces de diccionarios electréonicos en CD, mencionando sus
caracteristicas, tareas que pretendian soportar y usuarios a los que estos se dirigian; esto
para conocer mas a fondo lo que evaluamos en el capitulo cuatro.

La metodologia de evaluacion de interfaces-usuario que se menciona en el
capitulo tres expone los criterios ergondmicos, los cuales engloban caracteristicas
béasicas que una interfaz debe tener, esto con el fin de mejorar los niveles de usabilidad
entre el usuario y el sistema, en orden de permitirle realizar su tarea. Otra metodologia
expresada en este capitulo es la de los recorridos cognitivos; los cuales representan una
muy buena fuente de informacion en cuanto a acciones realizadas para lograr cumplir
una tarea, las cuales se detallan mucho. Los recorridos cognitivos al igual que los
criterios ergondmicos nos arrojaron aspectos del disefio que pueden ser mejorados y
otros que fueron acertados respecto a algin elemento o accion.

En el capitulo cuatro se abordé la evaluacion de las interfaces de usuario de
diccionarios electrénicos que se definieron en el capitulo dos. Dicha evaluacion se
realiz6 con la metodologia correspondiente descrita en el capitulo tres. Al aplicarla se
obtuvieron diferente tipo de resultados; unos fueron aspectos de disefio que necesitan
una mejora para poder ser mas claros y eficientes y otros fueron aspectos correctos de
disefio. Este conjunto de resultados que tomamos como experiencia y el conocer a
detalle las tareas que los usuarios pretenden resolver en las interfaces nos dio un
panorama general de lo bueno y lo malo en cuestiones de disefio. Se encontraron errores
que pueden ser mejorados en dichos sistemas y tomamos en cuenta estos para tratar de
no cometerlos en nuestro disefio y tener cuidado en aspectos donde es susceptible
cometer un error o falta de algin elemento en la interfaz.
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En el capitulo cinco se menciond la metodologia de disefio de una interfaz
usuario: el disefio centrado en la tarea del usuario. Una interfaz que se disefia debe estar
acotada a la tarea que pretende soportar. Esta metodologia consta de pasos bien
definidos para concebir una interfaz a partir e requerimientos del usuario vistos en la
forma en que realizan tareas. La metodologia propone la construccion de un prototipo
gue se mejora gradualmente en contacto cercano con los usuarios.

El capitulo seis plantea toda la teoria necesaria para conocer la forma en que se
construye el prototipo de la interfaz ILEX. Se mencionan caracteristicas de las
herramientas usadas asi como de los lenguajes de programacién contemplados para
construirlo. La metodologia del disefio centrado en la tarea del usuario propone la
construccion de la primeras versiones de una interfaz en UIMS, las cuales proveen de
elementos que hacen mas facil su construccion, esto es muy benéfico para tener desde
un principio una interfaz que se modificard dependiendo los detalles y factores
resultados de una evaluacion que permitan una mejoria en algun elemento.

El capitulo siete se refiere al disefio de la interfaz ILEX. Partiendo de un estudio
de perfil de usuario obtuvimos toda la informacion necesaria para planear la forma en
que puede ser plasmada en una interfaz la forma en que se realiza una tarea por nuestros
usuarios cuando trabajan con términos del area de fendmenos destructivos. Cada tarea
expresada por ellos se analizd y se modeld de tal forma que se desglosaron todos los
pasos que realizaba el usuario los cuales sumados cumplian con la satisfaccion de una
tarea. A partir de este andlisis se plantearon Storyboards que permitieron un
acercamiento a como pudiera presentarse al usuario una interfaz adecuada.

La interfaz ILEX presentada en el capitulo siete comprende el Front End de un
sistema que trabaja con una Base de datos en MySQL. Los términos e informacion que
el sistema obtiene de la base de datos al realizar una busqueda fueron obtenidos del
banco terminolégico del GIL, de WordNet', e Internet .

En este trabajo se concluye lo siguiente:

e Los diccionarios electronicos en CD son una fuente de informacién importante y
su conformacion visual es diferente uno de otro ya que soportan tareas distintas.

e Los diccionarios electrénicos en CD orientados a diferentes usuarios tienen éxito
debido a que tan facil y predecible puede ser realizada una tarea en ellas. Esto
Ileva a un aprendizaje mas rapido del sistema y a su uso frecuente.

e Una metodologia de evaluacion nos llevd por un rumbo ordenado donde nos
dimos cuenta que en algunas interfaces se cumplia con ciertos criterios y otras
carecian de ellos, lo cual se puede ver reflejado en la falta de entendimiento por
parte del usuario y por lo tanto en el éxito del sistema.

e Un aprendizaje de interfaces ayuda considerablemente a abordar el disefio una
interfaz, por que nos formamos una idea temprana de como pudiera ser

! WordNet® es un sistema en linea de referencia Iéxica que fue disefiado e inspirado con base en teorias
psicolingtisticas de memoria humana léxica.
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conformada y que elementos de interfaces existentes se pueden tomar para el
nuevo disefio.

e Una interfaz debe disefiarse con base en la tarea que se pretende realizar en ella,
tarea que es definida y desglosada por el usuario potencial correspondiente.

e Los recorridos cognitivos ofrecen informacion de disefio que con los criterios
ergondmicos no se reflejé. Por lo tanto en este trabajo se complementaron una
de otra.

e Una interfaz ergondmica es una interfaz con grandes posibilidades de éxito en el
mercado y construir prototipos en UIMS’s nos acerca mucho a la version final
de un sistema.

Alimentar y disefiar una base de datos con la informacion que se presenta en la
interfaz disefiada, asi como acoplar Front End y Back End del sistema es el trabajo
futuro inmediato. De igual forma el acoplamiento de esta interfaz con otras bases
posible ya que la parte de comunicacion de la interfaz ILEX la llevan acabo archivos
programados con PHP. Esto puede ser aprovechado para enriquecer la comunicacion
con la BD o se puede sustituir segun convenga a la BD y la forma en que se recupera
informacion.

Un posible rumbo en cuanto a trabajo futuro se refiere puede ser un manejo
dindmico de interfaces. En el sistema DEBO (en linea) desarrollado por las Ingenieras
Nadia Buendia y Alejandra Méndez bajo la asesoria del Maestro Gabriel Castillo se
plantea una seleccion de Base de conocimientos, antes de usar el sistema. Llevado esto a
cuestion de interfaces se podria en un futuro tener un sistema el cual dependiendo la
base de conocimientos que se elija, despliegue la interfaz correspondiente al tema que se
eligio, de tal forma que se tengan diferentes interfaces que cumplan diferentes tipos de
tarea dependiendo la base de conocimientos que se haya elegido, como por ejemplo
Sexualidad, Fisica, entre otras. Para cada base de conocimiento se tendria que realizar
un estudio similar al realizado en este trabajo de tal forma que se pueda contar con
analisis y disefios diferentes, soportando tareas particulares que el usuario requiera
satisfacer en una interfaz correctamente disefiada para ello.
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El ciclo de vida

Todo proyecto de ingenieria tiene unos fines ligados a la obtencion de un producto,
proceso 0 servicio que es necesario generar a través de diversas actividades. Algunas de
estas actividades pueden agruparse en fases porque globalmente contribuyen a obtener
un producto intermedio, necesario para continuar hacia el producto final y facilitar la
gestion del proyecto. Al conjunto de las fases empleadas se le denomina “ciclo de vida”.

Sin embargo, la forma de agrupar las actividades, los objetivos de cada fase, los
tipos de productos intermedios que se generan, etc. pueden ser muy diferentes
dependiendo del tipo de producto o proceso a generar y de las tecnologias empleadas.

La complejidad de las relaciones entre las distintas actividades crece
exponencialmente con el tamafio. De esta forma la division de los proyectos en fases
sucesivas es un primer paso para la reduccién de su complejidad, tratdndose de escoger
las partes de manera que sus relaciones entre si sean lo mas simples posibles.

La definicion de un ciclo de vida facilita el control sobre los tiempos en que es
necesario aplicar recursos de todo tipo (personal, equipos, suministros, etc.) al proyecto.
Si el proyecto incluye subcontratacion de partes a otras organizaciones, el control del
trabajo subcontratado se facilita en la medida en que esas partes encajen bien en la
estructura de las fases. El control de calidad también se ve facilitado si la separacion
entre fases se hace corresponder con puntos en los que ésta deba verificarse (mediante
comprobaciones sobre los productos parciales obtenidos).

De la misma forma, la practica acumulada en el disefio de modelos de ciclo de
vida para situaciones muy diversas permite que nos beneficiemos de la experiencia
adquirida utilizando el enfoque que mejor de adapte a nuestros requerimientos.

Elementos del ciclo de vida

Un ciclo de vida para un proyecto se compone de fases sucesivas compuestas por tareas
planificables. Segun el modelo de ciclo de vida, la sucesion de fases puede ampliarse
con bucles, de manera que lo que conceptualmente se considera una misma fase se
pueda ejecutar mas de una vez a lo largo de un proyecto, recibiendo en cada pasada de
ejecucion aportaciones de los resultados intermedios que se van produciendo.
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Figura A.1- Diagrama del ciclo de vida

Para un adecuado control de la progresion de las fases de un proyecto se hace
necesario especificar con suficiente precision los resultados evaluables, o sea, productos
intermedios que deben resultar de las tareas incluidas en cada fase.

Una fase es un conjunto de actividades relacionadas con un objetivo en el
desarrollo del proyecto. Se construye agrupando tareas (actividades elementales) que
pueden compartir un tramo determinado del tiempo de vida de un proyecto. La
agrupacién temporal de tareas impone requisitos temporales correspondientes a la
asignacion de recursos (humanos, financieros o materiales).

Cuanto mas grande y complejo sea un proyecto, mayor detalle se necesitara en la
definicion de las fases para que el contenido de cada una siga siendo manejable. De esta
forma, cada fase de un proyecto puede considerarse un “micro-proyecto” en si mismo,
compuesto por un conjunto de micro-fases.

Otro motivo para descomponer una fase en subfases menores puede ser el interés

de separar partes temporales del proyecto que se subcontraten a otras organizaciones,
requiriendo distintos procesos de gestion.

|_||_ ﬁrh-n.mraladn
|
|

Figura A.2- Subfases

Cada fase viene definida por un conjunto de elementos observables
externamente, como son las actividades con las que se relaciona, los datos de entrada
(resultados de la fase anterior, documentos o productos requeridos para la fase,
experiencias de proyectos anteriores), los datos de salida (resultados a utilizar por la
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fase posterior, experiencia acumulada, pruebas o resultados efectuados) y la estructura
interna de la fase.
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Figura A.3- Esquema general de operacion de una fase

Entregables (“deliverables™). Son los productos intermedios que generan las
fases. Pueden ser materiales (componentes, equipos) o inmateriales (documentos,
software). Los entregables permiten evaluar la marcha del proyecto mediante
comprobaciones de su adecuacion o no a los requisitos funcionales y de condiciones de
realizacion previamente establecidos. Cada una de estas evaluaciones puede servir,
ademas, para la toma de decisiones a lo largo del desarrollo del proyecto.

Tipos de modelo de ciclo de vida
Las principales diferencias entre distintos modelos de ciclo de vida estan en:

o EI alcance del ciclo dependiendo de hasta donde llegue el proyecto
correspondiente. Un proyecto puede comprender un simple estudio de viabilidad
del desarrollo de un producto, o su desarrollo completo, o toda la historia del
producto con su desarrollo, fabricacion, y modificaciones posteriores hasta su
retirada del mercado.

o Las caracteristicas (contenidos) de las fases en que dividen el ciclo. Esto puede
depender del propio tema al que se refiere el proyecto, o de la organizacion.

o Laestructura de la sucesion de las fases que puede ser lineal, con prototipado, 0
en espiral

Ciclo de vida con prototipado

A menudo ocurre en desarrollos de productos con innovaciones importantes, o cuando
se prevé la utilizacion de tecnologias nuevas o poco probadas, que las incertidumbres
sobre los resultados realmente alcanzables, o las ignorancias sobre el comportamiento
de las tecnologias, impiden iniciar un proyecto lineal con especificaciones cerradas.

Si no se conoce exactamente como desarrollar un determinado producto o cuéles
son las especificaciones de forma precisa, suele recurrirse a definir especificaciones
iniciales para hacer un prototipo, es decir, un producto parcial (no hace falta que
contenga funciones que se consideren triviales o suficientemente probadas) y
provisional (no se va a fabricar realmente para clientes, por lo que tiene menos
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restricciones de coste y/o prestaciones). Este tipo de procedimiento es muy utilizado en

desarrollo avanzado.

La experiencia del desarrollo del prototipo y su evaluacion deben permitir la
definicion de las especificaciones mas completas y seguras para el producto definitivo.

A diferencia del modelo lineal, puede decirse que el ciclo de vida con
prototipado repite las fases de definicion, disefio y construccion dos veces: para el

prototipo y para el producto real

Especilicaciones

incompletas

I." h[ll‘h'“ ii.'i.‘“.'i s
completas
 —

-

Selecckin
el
pristotipo

Figura A.4- Repeticion de fases en el ciclo de vida con prototipado
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.
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Sub-ciclo de prototipado
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En este apéndice se puede consultar la forma detallada en que estd programada la
interfaz ILEX. El c6digo y estructura que conforman las vistas estan organizadas para
facilitar su entendimiento, esto con el fin de que cualquier persona con conocimientos
basicos de flash y programacion puedan modificar y enriquecer con el tiempo los
componentes desarrollados.

Capa actions

Esta capa contiene las funciones generales de busqueda a lo largo de los fotogramas. El
orden del codigo gque se encuentra en esta capa y que puede ser visto en el panel de
acciones es el siguiente:

Una serie de variables globales son definidas. Dichas variables como su nombre
lo indican, toman un valor que puede ser usado en cualquier parte del programa a lo
largo de sus escenarios y movie clips (variables de root).

/IDeclaracion de variables y funciones principales
stop();

/IContadores

i=0;

i=1;

Selection.setFocus("ter.myText_txt");
[lter.myText_txt.text= "Teclea_tu_entrada_aqui"
System.useCodepage = true;

var envio_lv:LoadVars = new LoadVars();

var recibir_Iv:LoadVars = new LoadVars();

var envio_Iv2:LoadVars = new LoadVars();

var recibir_Iv2:LoadVars = new LoadVars();
myScrollbar.setScrollTarget(mensaje_txt);
myScrollbar2.setScrollTarget(mensaje2_txt);
myScrollbar3.setScrollTarget(sinonimos);
myScrollbar4.setScrollTarget(antonimos);

Una de las funciones mas importantes que observamos en el codigo es la funcion
que envia los datos de entrada a la BD (enviarForm()), esto habiéndose validado
primero el auto completado del termino y estableciendo un contador para las busquedas
pasadas. Una vez hecho esto se toma el contenido de la caja de texto y se copia en un
método POST que recibe el archivo PHP llamado "semasioldgica™ el cual lleva la
variable de termino y la anexa a un query que realiza la extraccion de su
correspondiente definicidn, sindbnimos, antdnimos y contextos de uso de la BD.

//[Enviar datos sin decremento en contador i
function enviarForm() {
envio_lv.termino = ter.myText_txt.text;
_global.nombre = ter.myText_txt.text;
_global.general = ter.myText_txt.text;
envio_lv.sendAndLoad("http://localhost/semasiologica.php", recibir_lv, "POST");
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}

//Primera funcion que recibe datos de la BD
recibir_Iv.onLoad = function(exito) {
exito) { //Hace que el campo de texto "mensaje_txt" reciba la informacion
mensaje_txt.htmlText = true;
mensaje2_txt.htmIText = true;
//Le asigna el mensaje recibido de la BD
mensaje_txt.text = this.mensaje;
mensaje2_txt.text = this.mensaje2;
sinonimos.text = this.mensaje3;
antonimos.text = this.mensaje4;
ter.myText_txt.text = this.terminobien;
lista.setStyle("themeColor", "haloBlue");
lista.addItemAt(1,{label:this.terminobien, data:this.terminobien});
}else {
//Mensaje de error en caso de falla en la carga
mensaje_txt.text = "<b>Error en el Script</b>";
}

/ICreo un listener para la lista del historial
listenerObject = new Object();
listenerObject.change = function (evt){
ter.myText_txt.text = evt.target.selectedltem.data;
ter.complete_txt.text = evt.target.selectedltem.data;
denuevo();

lista.addEventListener(*change”, listenerObject)

Cuando se hace esta peticion validada previamente y se muestra la informacion
traida de la BD se llama al arbol de palabra correspondiente, al termino y sus elementos
multimedia relacionados (imagenes y videos).

Esta muestra de elementos la llevan a cabo funciones cuyo cddigo reside en los
respectivos: iconos de arbol de palabra, imagen y sonido correspondiente. Como
ejemplo se muestra a continuacion el codigo correspondiente al arbol de palabra (que se
encuentra en el boton de la interfaz).

on (release) {
import mx.managers.PopUpManager;
import mx.containers.Window;
var arbol = PopUpManager.createPopUp(_root, Window, true, {contentPath:"treeyo.swf"}, true);
alCrear = Object();
alCrear.complete = function(evento){
arbol.setSize(560,330);
arbol.move(300,200);
arbol.closeButton = true;
arbol.title = "Arbol de Palabra";

b

alCerrar = Object();

alCerrar.click = function(evento) {
evento.target.deletePopUp();

b

alClicarFuera = Object();
alClicarFuera.mouseDownQutside = function() {
trace("Cierra la ventana antes");

arbol.addEventListener("click”, alCerrar);

arbol.addEventListener("complete”, alCrear);
arbol.addEventListener("mouseDownQutside", alClicarFuera);

144



Apéndice del Capitulo 7

La validacion de un termino existente en la BD la lleva a cabo la funcién
"valida termino” cuyo codigo se localiza en el elemento de la caja de texto de entradas.
Al dar clic sobre dicho elemento y ubicandonos en el panel de acciones visualizamos el
codigo que reside ahi..

myText_txt.restrict = "a-z a-0";
function autoComplete() {
import mx.controls.Alert;
/[Buscar término cuando se presiona ENTER
if (Key.isDown(Key.ENTER)) {
myText_txt.text = complete_txt.text+""';
Selection.setSelection(myText_txt.text.length, myText_txt.text.length);
complete_txt.text ="";
if (termino){
_root.buscartermino2();

else {

}

_root.mensajin();

/I Condicion que realiza el autocompletado despues de presionar CONTROL
//if (Key.isDown(Key.CONTROL)) {
/imyText_txt.text = complete_txt.text+"";
/ISelection.setSelection(myText_txt.text.length, myText_txt.text.length);
I/ complete_txt.text =""';
I}

Se cuenta con una funcién interna en este apartado que incluye un listado de
términos incluidos en la base de datos. De igual forma, se tiene dentro de esta funcion
un codigo que se encarga de auto completar una palabra que se esta tecleando. Al
colocar en el campo de texto las dos primeras letras que se asemejen a un termino de la
BD se auto completa automaticamente la palabra y puede variar al colocar mas letras.

function fieldChange() {
/[Funcion que autocompleta la palabra con la que encuentra en el diccionario
match ="";
// Estrae la ultima palabra que se acaba de colocar
startOfWord = this.text.lastindexOf("* ")+1;
lastWord = this.text.substring(startOfWord, this.text.length);
/I Busca si se parece a alguna del diccionario
if (lastWord.length>1) {
for (var i = 0; i<dictionary.length; i++) {
if (lastWord == (dictionary[i].substr(0, lastWord.length))) {
/I Si se encuentra la palabra
match = dictionary[i];
search =i,
break;

}
}else {

search = 0;
}

/I Despliega el resultado en el campo de texto
complete_txt.text = this.text.substr(0, startOfWord)+match;

De esta forma y una vez completado y validado el termino (es decir, que exista
en la BD), se pasa a la funcion que llevara el termino a la base para obtener su
informacion referente.
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Capa elementos

Esta capa alberga los elementos que existen en los diferentes fotogramas a lo largo de la
linea de tiempo. Botones, areas de texto, scroolbars, entre otros, se localizan en esta
capa en diferentes fotogramas, teniendo algunos de ellos su correspondiente codigo o
sus caracteristicas propias dependiendo si es 0 no una instancia.
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Figura A.1- Capa de Elementos (los cuales aparecen marcados en azul para ese fotograma)

La biblioteca del proyecto alberga los diferentes elementos de los cuales
creamos n numero de instancias. Dichas instancias son diferentes una de otra, es decir,
cada una puede tener caracteristicas diferentes y acciones especificas.

Capa mascara

La capa "MASCARA" alberga a los elementos de disefio que se realizaron en
Fireworks. Dichos elementos fueron importados como graficos y fueron acoplados en
tamafio y caracteristicas visuales al proyecto. Estos elementos se encuentran en un
fotograma particular que se extiende a lo largo del tiempo y se visualiza en todas las
vistas respectivamente.

146



Apéndice del Capitulo 7

e L S [+l |

& & fwae ([ ¢ BE W Lz (2o [0 g
> 7

View
O Q

Colars

g Diccionario de fendomenos destructivos ILEX mﬁ
&

- L 1 I
n

o5

Figura A.2- Capa de Mascara y visualizacion de los elementos en ella

Estos elementos de disefio propuestos son simples y se manejaron en color gris
ya que el tema de este trabajo no abarco fundamentos de teoria del color y todo lo
derivado de ello en lo que refiere a aspectos de disefio.

Capa fuente

La capa "FUENTE" contiene el elemento grafico y el correspondiente codigo
que hace una modificacién al tamafio de fuente que se le presenta al usuario, cuando se
da click sobre dicha opcion. Se coloco en una capa a parte pensando en la expansion y
nueva creacion de herramientas para el mostrado de la informacidn, la idea es que
futuras herramientas similares (elementos graficos y c6digo) residan en esta capa.
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ationz /¢ Tamafio minimo
| 5‘3‘ swallestSize = 8; //2

Operators /¢ Diferencia entre tamafios

difference = 1; //3
// Opciones de cambio de tamafio

Built-in Classes |

options = 4;

//Creacion del objeto Text Format

H myTextFormat = new TextFormat () ;
/¢ Tipo de fuente, tamafio y color

wyTextFormat.font = "Arial":

wyTextFormat.size = smallestSize + difference;

wyTextFormat . color=0x000000;

Jécanbios en los cuadros de teExto correspondientes

mensaje_txt.setTextFormat (myTextFormat) ;

[8] Tamaiio Fuente y Arbol : 2 [

Line 3 of 49, Col 28

Figura A.3- Capa de Fuente y visualizacion de los elementos y codigo en ella
Vistas principales
Se cuenta con tres vistas principales en ambas escenas (busqueda tradicional e inversa)

que muestran tres vistas basicas del diccionario. Una es la vista antes de realizar una
busqueda, otra vista corresponde a la primera busqueda y los elementos que
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corresponden a ella. y la ultima vista corresponde a la que se muestra cuando se realiza
la segunda y demas blsquedas.
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Figura A.4- conjunto de fotogramas que contienen las tres vistas principales en el tiempo

Los elementos que se visualizan en cada instante en el tiempo (fotogramas) se
encuentran en un estado determinado, es decir, algunos estan deshabilitados o cuentan

con ciertos parametros de inicio.

Este proyecto alberga los elementos madre de los que estdn en el escenario
(instancias), dichos elementos se encuentran en la biblioteca del proyecto, y se pueden
tener la cantidad de instancias en el escenario que necesitemos en cierto momento.

' ILEX 168 ikems

J

= 1= I

B e 7
Mame
ﬂ Bitmap 91
ﬂ Bitrnap 93
@ botones

v

([Eu) botonson

(3_!) botonsonl
B busquedas
@ Button
~ campatexto
campatextoZ
ComboBox
@ Companent Skins
Ea Core Assets - Developer ¢
dos
@ Fireworks Cbjects

@ fFondin
¥ |,
Figura A.5- Ventana de la biblioteca del proyecto y los elementos en ella

Cada instancia de la cual necesitemos algun tipo de funcionalidad debe albergar
instrucciones dentro de el, por ejemplo, en el escenario uno para el botdn de busqueda
tenemos su respectivo cédigo que toma el termino validado y la lleva a la funcién de
busqueda, a su vez se indica que en ese momento se vaya al fotograma tres donde seran

mostrados los elementos resultantes de la busqueda.
A continuacion se muestra el codigo en el boton de busqueda:

on (release) {
import mx.controls.Alert;
/[Borrar la sig condicion "temporal®
if (ter.myText_txt.text.length '= 0){
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/lir a siguiente frame
ter. myText_txt.text = ter.complete_txt.text+"";
Selection.setSelection(ter.myText_txt.text.length, ter.myText_txt.text.length);
ter.complete_txt.text = "";

if(ter.myText_txt.text eq "accidente™ or ter.myText_txt.text eq "agente infeccioso"” or
ter.myText_txt.text eq "sequia”

or ter.myText_txt.text eq "lluvia™ or ter.myText_txt.text eq "explosion” or ter.myText_txt.text eq
"huracan”

or ter.myText_txt.text eq "volcan" or ter.myText_txt.text eq "terremoto” or ter.myText_txt.text eq
"tsunami”

or ter.myText_txt.text eq "incendio™ or ter.myText_txt.text eq "erupcion™ or ter.myText_txt.text eq
"derrumbe™){

gotoAndStop(2);

i=i+1;

mensaje_txt.text = "Cargando...";

/[Envia datos y carga clips

enviarForm();

loadMovie("clipfotos/" + ter.myText_txt.text + ".swf",_root.dos);

loadMovie("clipvideos/v* + ter.myText_txt.text + ".swf",_root.tres);

loadMovie("clipsinant/" + ter.myText_txt.text + ".swf",_root.sinant);

traearbol();

termino.text = terminol.text = termino2.text = termino3.text = termino4.text =
ter.myText_txt.text.toUpperCase();

lista.setStyle("themeColor", "haloBlue");

}

else {
mx.controls.Alert.yesLabel = "Aceptar";
mx.controls.Alert.buttonWidth = 85;
var myAlert = mx.controls.Alert.show("*** No se encontr6 el término ***", "Error de entrada"”,
mx.controls.Alert.YES , this, myClickHandler);
myAlert._width = 390;
myAlert._height = 150;
myAlert.setStyle("fontStyle", "arial");
myAlert.setStyle("panelBorderStyle","default™);
myAlert.setStyle(*"cornerRadius","0");
Selection.setFocus("'ter.myText_txt");
}
/lloadMovie(ter.myText_txt.text + ".swf",_root.cuatro);
/lloadMovie("v" + entrada.text + ".swf",_root.tres);

}

else if (ter.myText_txt.length == 0){
mx.controls.Alert.yesLabel = "Aceptar";

mx.controls.Alert.buttonWidth = 85;

var myAlert = mx.controls.Alert.show(" *** No se colocé ninguna entrada ***", "Error de entrada",
mx.controls.Alert.YES , this, myClickHandler);

myAlert._width = 390;

myAlert._height = 150;

myAlert.setStyle("fontStyle", "arial");

myAlert.setStyle("panelBorderStyle","default™);

myAlert.setStyle("cornerRadius","0");

else{
mx.controls.Alert.yesLabel = "Aceptar";

mx.controls.Alert.buttonWidth = 85;

var myAlert = mx.controls.Alert.show("*** No se encontr6 el término ***", "Error de entrada”,
mx.controls.Alert.YES , this, myClickHandler);

myAlert._width = 390;

myAlert._height = 150;

myAlert.setStyle("fontStyle™, "arial");

myAlert.setStyle("panelBorderStyle","default™);

myAlert.setStyle("cornerRadius","0");

}
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El texto mostrado resultado de una busqueda exitosa viaja desde la BD al front
end en forma de variables que forma el archivo PHP. Dichas variables se recuperan y se
asignan a las debidas areas de texto que muestran la informacion respectivamente.

Para el caso de los elementos multimedia (fotos y video) tomamos movieclips
respectivos de su ubicacion especifica dependiendo el tipo. Una vez tomado se asigna
dicho movieclip a otro movieclip (vacio) en el escenario principal. De esta forma
tenemos la muestra de fotos y videos que al dar clic en alguno de ellos nos muestra el
elemento correspondiente.

Existe una estructuracion de carpetas que contiene elementos multimedia,
archivos xml(para el caso de los arboles de palabra), archivos .as que contienen las
clases del proyecto y que son llamados desde el codigo en nuestros escenarios. Toda
esta estructura alberga elementos que son tomados en un momento dado y son
mostrados o anexados a componentes en nuestro escenario. Por ejemplo, cuando se
valida la busqueda de cierto termino su correspondiente archivo xml es anexado al
componente de arbol en el escenario, de esta forma se muestra el arbol correspondiente
al termino. Esta es la forma en que estan estructuradas las carpetas que contienen
informacion del diccionario.

En ambos escenarios se utiliza la misma estructura de archivos multimedia, xml
y archivos “.as”. La BD de donde se obtienen las definiciones, sinbnimos y anténimos
también es la misma y a continuacion se presenta su correspondiente diagrama entidad-
relacion.

Figura A.6- Diagrama entidad-relacion de la BD

A continuacion se muestra el codigo que genera y contiene la informacion
existente en la base de datos (la cual tiene por ahora 10 términos).
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CREATE TABLE “antonimo” (
“id_antonimo™ int(11) NOT NULL auto_increment,
“id_termino” int(11) NOT NULL default '0',
“antonimo’ text NOT NULL,
PRIMARY KEY (‘id_antonimo’,"id_termino®)
) ENGINE=MyISAM DEFAULT CHARSET=latin1 AUTO_INCREMENT=22 ;

-- Volcar la base de datos para la tabla “antonimo’

INSERT INTO “antonimo™ VALUES (15, 4, 'Incendio no tiene antonimos');
INSERT INTO “antonimo™ VALUES (11, 1, '1- Esencia\r\n’);

INSERT INTO “antonimo™ VALUES (10, 1, '2- Meollo");

INSERT INTO “antonimo™ VALUES (14, 3, '1- Calma\r\n');

INSERT INTO “antonimo™ VALUES (13, 3, '2- Bonanza');

INSERT INTO “antonimo™ VALUES (12, 2, 'Explosién no tiene anténimos');
INSERT INTO “antonimo™ VALUES (16, 5, 'Agente infeccioso no tiene anténimos');
INSERT INTO “antonimo™ VALUES (17, 6, '1- Sequia");

INSERT INTO “antonimo™ VALUES (18, 7, '1- Lluvia');

INSERT INTO “antonimo™ VALUES (19, 8, 'Terremoto no tiene anténimos');
INSERT INTO “antonimo™ VALUES (20, 9, ‘Tsunami no tiene anténimos');
INSERT INTO “antonimo™ VALUES (21, 10, 'Volcan no tiene anténimos');

-- Estructura de tabla para la tabla “definicion®

CREATE TABLE "definicion” (
“id_definicion™ int(11) NOT NULL auto_increment,
“id_termino” int(11) NOT NULL default '0',
“definicion” text NOT NULL,
PRIMARY KEY ('id_definicion®,"id_termino®)
) ENGINE=MyISAM DEFAULT CHARSET=latin1 AUTO_INCREMENT=37 ;

-- Volcar la base de datos para la tabla “definicion’

INSERT INTO “definicion” VALUES (1, 1, '1- Evento no premeditado aunque muchas veces previsible, que se presenta en forma
subita, altera el curso regular de los acontecimientos, lesiona o causa la muerte a las personas y ocasiona dafios en sus bienes y en
su entorno.\r\n’);

INSERT INTO “definicion™ VALUES (2, 1, '2- Acto o hecho que deriva de una causa violenta, subita, externa e involuntaria que
produce dafios en las personas o en las cosas. Es también sindnimo de siniestro o averia.\r\n‘);

INSERT INTO “definicion™ VALUES (3, 1, '3- Es el que altera el curso regular de las cosas, puede ser de origen humano (descuido,
negligencia, ignorancia) o natural, no premeditado aunque muchas veces previsible, que se presenta en forma stbita o inesperada y
que causa la muerte o lesiones a las personas y dafios a sus bienes. Se pueden clasificar segin su lugar de ocurrencia en la forma
siguiente: transito, del hogar y la escuela, de trabajo, de los centros de reunién.Las causas que originan los accidentes de transito
son falla en la via de comunicacion (por su mal estado de conservacion, carencia o mal funcionamiento de seméforos y sefiales,
registros abiertos, objetos abandonados y resbalosidad, el mal disefio urbanistico de la vialidad), de los vehiculos, de los seres
humanos involucrados (tripulantes, pasajeros, transedntes) y las malas condiciones del tiempo (lluvia, neblina, granizo,
temperaturas extremas, etc.). Las causas de accidentes de trabajo pueden ubicarse en 2 tipos: fallas en el comportamiento (por no
usar el equipo de seguridad, no seguir procedimientos seguros y recomendados, trabajar con fatiga, enfermedad, impericia,
distraccion y negligencia) y fallas en el equipo y los materiales (por uso de maquinas y herramientas sin dispositivos de seguridad,
materias primas mal almacenadas o mal colocadas, uso de materiales filosos, etc.");

INSERT INTO “definicion™ VALUES (7, 2, '1- Fendmeno originado por la expansion violenta de gases, se produce a partir de una
reaccién quimica, o por ignicion o calentamiento de algunos materiales, se manifiesta en forma de una liberacion de energia y da
lugar a la aparicion de efectos acusticos, térmicos y mecanicos.\r\n');

INSERT INTO “definicion™ VALUES (8, 2, '2- La causa principal de explosiones accidentales son el descuido, las altas
temperaturas, una descarga subita, o una combinacién de calentamiento y sacudida. Las explosiones suelen ser seguida de
incendios. El gas metano producido por la descomposicion excesiva de aguas negras estancadas o de circulacion muy lenta puede
hacer explosion y arder a lo largo de las alcantarillas, produciendo la propagacion del fuego. Pueden romperse las alcantarillas
principales de agua y alcantarillado en la vecindad de la explosion y también pueden averiarse las instalaciones sanitarias dentro
de los edificios: Los detritos producidos por explosiones pueden plantear problemas graves. Las explosiones en las instalaciones de
tratamientos de aguas potables y negras pueden provocar situaciones de urgencia.\r\n');

INSERT INTO “definicion™ VALUES (9, 2, '3- Liberacion rapida, violenta e irreversible de energia ocasionada por el excesivo
incremento de presion producida en un recipiente cerrado o restringido, por la expansién stbita de sustancias quimicas y
gaseosas.\r\n');

INSERT INTO “definicion™ VALUES (10, 2, '4- Las explosiones se definen como una liberacion subita y violenta de energia que
para su ocurrencia requiere de productos explosivos tales como substancias quimicas, gases, combustibles, etc. y de la accién de un
detonador como temperatura, fuego, presion, chogue u otro.\r\n');

INSERT INTO “definicion™ VALUES (11, 2, '5- Expansion rapida y violenta de una masa gaseosa, que da lugar a una onda
expansiva que destruye los materiales o estructuras préximos o que la confinan.");
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INSERT INTO “definicion™ VALUES (13, 3, '1- Es una precipitacion pluvial generalmente de gran intensidad y poca duracion, que
tiene un origen ciclénico, esto es, que es provocado por un conjunto de centros de depresién atmosférica con trayectorias
parabdlicas, generalmente de sureste a noreste, que operan como centros de atraccion de masas de aire caliente y himedo
proveniente de los mares Caribe y Golfo de México y del Océano Pacifico, provocando lluvias y vientos en la ciudad, que han sido
el origen de un considerable nimero de inundaciones.\r\n');

INSERT INTO “definicion™ VALUES (14, 3, '2- Conjunto de centros de depresion atmosférica que operan como centros de
atraccion de masas de aire caliente y himedo con trayectorias parabélicas, provocando fuertes lluvias y vientos.\r\n");

INSERT INTO “definicion™ VALUES (15, 3, '3- Los huracanes son una consecuencia de fenémenos meteorolégicos, que aportan
beneficios al dejar humedad y mayores volimenes de agua almacenada en las presas, aunque también por su causa cada afio se
pierden cientos de vidas y millones de pesos en propiedades, ademas de que se lesiona el bienestar, la salud o la integridad fisica
de las personas.\r\n‘);

INSERT INTO “definicion™ VALUES (16, 3, '4- Fendmeno hidrometeoroldgico de la atmdésfera baja, que puede describirse como un
gigantesco remolino en forma de embudo, que llega a alcanzar un didmetro de cerca de 1000 Km y una altura de 10 Km. Gira en
espiral hasta un punto de baja presién llamado ojo o vértice, produciendo vientos que siguen una direccién contraria a las
manecillas de reloj, cuya velocidad excede de 119 Km/h, trayendo consigo fuertes lluvias. Estas perturbaciones, ademas de su
violento movimiento rotatorio, tienen un movimiento de traslacion con una velocidad de 10 a 20 km/h, recorriendo desde su origen
muchos cientos de kilémetros. Son alimentados por la energia térmica de las aguas tropicales. Su movimiento de traslacién aunque
erratico, obedece generalmente a una direccion noroeste, pero al invadir aguas frias o al entrar a tierra, pierde su alimentadora de
energia térmica, por lo cual se debilita hasta desaparecer. Tienen una vida que fluctia generalmente entre tres dias y tres semanas.
Huracén es el nombre dado a los ciclones en el hemisferio norte de América.');

INSERT INTO “definicion™ VALUES (17, 4, '1- Fuego no controlado de grandes proporciones que puede presentarse en forma
subita, gradual o instantanea al que le siguen dafios materiales que pueden interrumpir el proceso de produccion, ocasionar
lesiones o pérdida de vidas humanas y deterioro ambiental. En la mayoria de los casos el factor humano participa como elemento
casual de los incendios.\r\n");

INSERT INTO “definicion” VALUES (18, 4, '2- Propagacion y extension del fuego no controlado que se produce en industrias,
viviendas, bosques, etc., por la ignicién de materiales combustibles, en presencia de una de calor y oxigeno u otro material
comburente.\r\n’);

INSERT INTO “definicion™ VALUES (19, 4, '3- Se define como incendio al la ignicién no controlada de materiales inflamables y
explosivos tanto en instalaciones de la industria y el comercio, como en las viviendas, dado el uso inadecuado de combustibles,
fallas en instalaciones eléctricas defectuosas, y el inadecuado almacenamiento y traslado de sustancias peligrosas.\r\n‘);

INSERT INTO “definicion™ VALUES (20, 4, '4- Fuego grande abrasa lo que no esta destinado a arder. Oxidacion rapida de una
sustancia.\r\n');

INSERT INTO “definicion” VALUES (21, 4, '5- El incendio es la ignicion de materiales combustible y la extensiéon del fuego
resultante. Las zonas mas susceptibles a incendios son las concentraciones industriales. El origen es la existencia de productos
inflamables y explosivos (materia prima, productos quimicos, etc.; uso inadecuado de gas, combustibles, instalaciones eléctricas
defectuosas, etc.). Se determinan por las caracteristicas fisicas y quimicas de las materias primas, procesos de produccion y
sistemas de almacenamiento. Aunado a las instalaciones industriales se encuentra la transportacion de los productos inflamables a
través de la zona urbana, asi como el almacenamiento de dichos productos en diferentes areas del Distrito Federal que son posibles
s de incendios. La explosion es una liberacion subita y violenta de energia que requiere, por un lado, productos explosivos
(materias primas, productos quimicos, gas, combustibles, etc.) y, por otro, de un detonador (temperatura, fuego, presién, choque,
etc.), para su ocurrencia. Se caracteriza por el lanzamiento de particulas sélidas de distintos tamafios, y por el producir un empuje
violento del aire circundante, resultando las ondas de choque. Las explosiones son generalmente seguidas por incendios y/o
provocadas por estos.');

INSERT INTO “definicion™ VALUES (22, 5, '1- Organismo microscopico patdgeno (virus, bacterias, hongos o protozoos) capaz de
producir enfermedades en los seres vivos.\r\n\r\n');

INSERT INTO “definicion™ VALUES (23, 5, '2- Factor de riesgo del medio ambiente microbiolégico que pude causar una
enfermedad o un traumatismo.");

INSERT INTO “definicion™ VALUES (24, 6, '1- Precipitacion de agua que cae de la atmésfera y que produce consecuencias
desastrosas cuando es de gran intensidad.\r\n");

INSERT INTO “definicion™ VALUES (25, 6, '2- Precipitacion de agua de la atmdsfera que cae de las nubes en forma de gotas.");
INSERT INTO “definicion” VALUES (26, 7, '1- Periodo de deficiencia de humedad en el suelo, de tal forma que no hay el agua
requerida para plantas, animales y necesidades humanas.\r\n');

INSERT INTO “definicion™ VALUES (27, 7, '2- Carencia de agua suficiente en el suelo, que se origina por el agotamiento de la
humedad del suelo o insuficientes lluvias, lo que deteriora la flora y fauna y, cuando es grande y prolongada, perjudica el bienestar
y las actividades humanas.\r\n');

INSERT INTO “definicion™ VALUES (28, 7, '3- Condicion del medio ambiente en la que se registra deficiencia de humedad, debido
a que durante un lapso méas o menos prolongado, la precipitacion pluvial es escasa. El ciclo hidroldgico se desestabiliza al extremo
de que el agua disponible llega a resultar insuficiente para satisfacer las necesidades de los ecosistemas, lo cual disminuye las
alternativas de supervivencia e interrumpe o cancela miltiples actividades asociadas con el empleo del agua.");

INSERT INTO “definicion” VALUES (29, 8, '1- Sacudida brusca del suelo que se propaga en todas las direcciones, producida por
un movimiento de la corteza terrestre o punto mas profundo.\r\n‘);

INSERT INTO “definicion™ VALUES (30, 8, '2- Un terremoto es un movimiento brusco de la corteza terrestre que puede ser
producido por: a) Explosion en las profundidades de la tierra, el cual se llama Pluténico. b) Debido a la actividad volcénica,
llamado Volcanico. ¢) Por deslizamiento de las capas de la corteza terrestre a lo largo de una falla, llamado Tectonico. Este Gltimo
es el tipo de terremoto més frecuente y destructor con sacudimiento previo y ulteriores de intensidad variable.\r\n");

INSERT INTO “definicion™ VALUES (31, 8, '3- Ruptura repentina de las capas superiores de la tierra, que algunas veces se
extiende a la superficie de ésta y se produce vibracion del suelo, que de ser lo suficientemente fuerte causara el colapso de edificios
y la destruccion de vidas y propiedades.\r\n');

INSERT INTO “definicion™ VALUES (32, 8, '4- Un terremoto es un movimiento brusco de la corteza terrestre producido por
explosiones en las profundidades de la tierra (plutonicos), por la actividad de volcanes (volcanico) o por deslizamientos de las
capas de la corteza terrestre a lo largo de fallas (tectonicos). Ademas de destruir edificios y otras construcciones, los terremotos
pueden provocar aludes, deslizamientos rocosos, grietas y resquebrajaduras, levantamiento y desplome de terrenos, brotes de
fuego, embalses fluviales, marejadas e incendios; ruptura, deformacién y desplazamientos delas cafierias de agua y alcantarillado,
averias en las estructuras de instalaciones de tratamiento e instalaciones de bombeo de los servicios de agua y alcantarillado; el
agrietamiento en presas y reservorios, causa de filtraciones o contaminacién del agua; contaminacion de detritos, edificios
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derrumbados y cadaveres humanos y de animales atrapados o sepultados en las ruinas; la ruptura de tanques sépticos y pozos
negros, y la contaminacién de pozos artesianos cuando se disloca su revestimiento protector.\r\n');

INSERT INTO “definicion™ VALUES (33, 8, '5- Actualmente sabemos que dichos terremotos ocurren por el rompimiento abrupto de
las rocas como consecuencia de las fuerzas de tensién o compresion a que estan sujetas. Estos rompimientos ocurren a lo largo de
superficies, en las cuales las rocas se deslizan unas con respecto a otras. Tales superficies se conocen como fallas geolégicas. La
razdn por la que se presentan esas fuerzas de tensién o compresion es debida a que el cascarén mas externo de nuestro planeta, la
litosfera, formada por la capa rocosa, rigida mas superficial de la Tierra, esta fragmentada en un mosaico irregular de placas
rigidas y moviles llamadas tecténicas, a manera de casquetes, que pueden contener tanto porciones continentales como porciones
de corteza del fondo oceanico. Estas placas se mueven, una con respecto a otra a lo largo de grandes zonas de fractura, y ahi
donde se originan generalmente los méas grandes terremotos.");

INSERT INTO “definicion™ VALUES (34, 9, '1- Una serie de grandes olas marinas generada por el stbito desplazamiento de agua
de mar (causada por terremotos, erupciones volcanicas o deslizamientos de suelo submarino); capaz de propagarse sobre largas
distancias y que al llegar a las costas produce un maremoto destructivo. Es un fenémeno que se observa sobre todo en el Océano
Pacifico. La palabra es de origen japonés.");

INSERT INTO “definicion™ VALUES (35, 10, '1- Montafia formada por acumulacion local de material volcanico alrededor de una
abertura.\r\n‘);

INSERT INTO “definicion™ VALUES (36, 10, '2- Abertura de la litosfera por la cual el magma alcanza la superficie. De acuerdo
con su actividad, los volcanes se clasifican en activos, intermitentes y apagados o extintos. Los primeros se caracterizan por sus
frecuentes erupciones; los intermitentes, alternan periodos de actividad con periodos de calma, y los extintos, se distinguen porque
durante los Gltimos siglos no han registrado actividad alguna.");

-- Estructura de tabla para la tabla “sinonimo®

CREATE TABLE “sinonimo” (
“id_sinonimo™ int(11) NOT NULL auto_increment,
“id_termino” int(11) NOT NULL default '0',
“sinonimo” text NOT NULL,
PRIMARY KEY (id_sinonimo’,"id_termino®)
) ENGINE=MyISAM DEFAULT CHARSET=latin1 AUTO_INCREMENT=41 ;

-- Volcar la base de datos para la tabla “sinonimo®

INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (11, 2, '1- Estruendo\r\n);
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (3, 1, '1- Contingencia\r\n');
INSERT INTO ‘sinonimo™ VALUES (4, 1, '2- Contratiempo\r\n');
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (10, 2, '2- Bombazo\r\n');
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (7, 1, '3- Eventualidad\r\n");
INSERT INTO ‘sinonimo™ VALUES (8, 1, '4- Percance\r\n’);
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (9, 1, '5- Peripecia’);
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (12, 2, '3- Detonacion\r\n');
INSERT INTO ‘sinonimo™ VALUES (13, 2, '4- Reventon');
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (14, 3, '1- Ciclén\r\n');
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (15, 3, '2- Torbellino\r\n);
INSERT INTO ‘sinonimo™ VALUES (16, 3, '3- Vendaval');
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (17, 4, '1- Fuego\r\n');
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (18, 4, '2- Quema\r\n');
INSERT INTO ‘sinonimo™ VALUES (19, 4, '3- Fuego");

INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (20, 5, '1- Infecto\r\n');
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (21, 5, ‘2- Infectado\r\n');
INSERT INTO ‘sinonimo™ VALUES (22, 5, '3- Contaminado');
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (23, 5, '4- Contagioso\r\n\r\n');
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (24, 5, '5- Inficionado\r\n');
INSERT INTO ‘sinonimo™ VALUES (25, 6, '1- Chubasco\r\n‘);
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (26, 6, '2- Diluvio\r\n');
INSERT INTO ‘sinonimo™ VALUES (27, 6, '3- Chaparron\r\n');
INSERT INTO ‘sinonimo™ VALUES (28, 6, '4- Precipitacion\r\n’);
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (29, 6, '5- Borrasca\r\n');
INSERT INTO ‘sinonimo™ VALUES (30, 6, '6- Tempestad');
INSERT INTO ‘sinonimo™ VALUES (31, 7, '1- Seca\r\n");

INSERT INTO ‘sinonimo” VALUES (32, 7, '2- Sequedad\r\n");
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (33, 7, '3- Agostamiento');
INSERT INTO ‘sinonimo™ VALUES (34, 8, '1- Cataclismo\r\n');
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (35, 8, '2- Seismo\r\n');
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (36, 8, '3- Temblor');
INSERT INTO ‘sinonimo™ VALUES (37, 9, 'Tsunami no tiene sinénimos');
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (38, 10, '1- Fumarola\r\n\r\n‘);
INSERT INTO “sinonimo™ VALUES (39, 10, ‘2- Crater\r\n');
INSERT INTO ‘sinonimo™ VALUES (40, 10, ‘3- Ardor');
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-- Estructura de tabla para la tabla “termino’

CREATE TABLE “termino” (
“id_termino” int(11) NOT NULL auto_increment,
“termino” varchar(30) NOT NULL default ",
“contexto” text NOT NULL,
PRIMARY KEY ('id_termino’)
) ENGINE=MyISAM DEFAULT CHARSET=latin1 AUTO_INCREMENT=11;

-- Volcar la base de datos para la tabla “termino

INSERT INTO “termino™ VALUES (1, ‘accidente’, '1- El Accidente de Cherndbil, es el accidente nuclear méas grave de la historia.
El 26 de abril de 1986, en un aumento subito de potencia en el reactor nimero 4 de la planta nuclear Lenin, de Chernobil, se
produjo la explosién de hidrégeno acumulado dentro del nicleo por el sobrecalentamiento, durante un experimento en el que se
simulaba un corte de suministro eléctrico.\r\n2- El conductor del turismo que provocé este viernes un accidente en el que
fallecieron cinco personas en Pontevedra carecia de permiso de conducir.\r\n3- El accidente se suscit6 ayer a las 09:45 horas,
pero los trabajos de recuperacion de victimas concluyeron hasta las tres de la tarde debido a las dificultades derivadas del sitio
donde quedo el autobls.\r\n4- Varias decenas de heridos también fueron atendidos en la zona del accidente, una localidad
residencial al Norte de Los Angeles con una gran actividad ferroviaria a primera hora de la mafiana, hora pico para acudir a los
centros de trabajo.");

INSERT INTO “termino™ VALUES (2, ‘explosién’, '1- Cientificos de la NASA han observado una explosién en la Luna. La explosion,
equivalente en energia a 70 kg de TNT, ocurri6 cerca del borde de Mare Imbrium (el Mar de las Lluvias) el 7 de noviembre de
2005, cuando un meteorito de 12 centimetros de ancho golpe6 contra el suelo viajando a 27 km/s.\r\n2- Las consecuencias de una
explosién nuclear dependen en gran medida no sélo de la potencia del arma, sino también de la altura a la que se detona y del area
que se ve afectada\r\n3- La explosion demografica debe ser un asunto de seguridad mundial. La disponibilidad de recursos, la
produccién de alimentos, la contaminacion, el calentamiento global, la lluvia &cida, la destruccion de la capa de ozono, entre
muchos otros hechos, nos debe poner a pensar al respecto.\r\n4- Muchas personas han escuchado una explosién sénica, pero poco
la han visto. Cuando un avion viaja a una velocidad mayor que la del sonido, las ondas de sonido emitidas por el avién no pueden
precederlo y entonces se acumulan como un cono detras del avién.');

INSERT INTO “termino™ VALUES (3, ‘huracan’, '1- El huracan "Katrina" ha irrumpido con vientos de 240 kilémetros por hora
sobre las islas del delta del Misisipi, tras tocar tierra en Grand Isle, al sur de Nueva Orleans.\r\n2- Cuando una advertencia de
huracan es emitida puede que ya sea tarde para tomar ciertas precauciones. La temporada de huracanes comienza en junio. Antes
de que comience la temporada de huracanes, aproveche el tiempo para prepararse y asegurarse que usted y su casa estén fuera de
peligro en caso de que un huracén azote su comunidad.\r\n3- Un huracén tipico comienza como una agrupacion de tormentas
ordinarias. Toma energia del calor de las calidas aguas tropicales, y guiadas por la fuerza de Coriolis, las tormentas se
arremolinan juntas, uniéndose para crear una depresion tropical... después una tormenta tropical... y finalmente un pleno
huracan.\r\n4- La Universidad Auténoma de México podra medir los efectos de los vientos de los huracanes sobre las
construcciones. Aparentemente son cables y mas cables conectados a un motor con hélices; pero este invento mide la velocidad de
los vientos de un huracéan y el efecto que producen cuando pasan sobre las construcciones.");

INSERT INTO “termino™ VALUES (4, ‘incendio’, '1- Los dormitorios son un area donde cominmente se originan los incendios; casi
1000 vidas se pierden en incendios que comienzan en el dormitorio, muchos de los cuales son provocados por maltrato o
mantenimiento defectuoso de aparatos eléctricos como conectar demasiados aparatos en las extensiones eléctricas o usar
calentadores portatiles en cercania con combustibles. Hay otros muchos incendios que comienzan en el dormitorio que son
provocados por nifios que juegan con cerillos y encendedores, por adultos que fuman sin cuidado, y por los incendiarios.\r\n2- Han
habido incendios fatales recientes en estructuras altas que han hecho que los ciudadanos vuelvan a plantearse el concepto de
seguridad contra incendios. Una de las claves de seguridad en incendios para aquellos que viven y trabajan en estas estructuras
especiales, es practicar comportamientos de prevencion especificos para la seguridad contra incendios en estas estructuras.\r\n3-
Las herrerias de seguridad son una forma de mantener la seguridad de su familia jpero también de atraparlo en un incendio fatal!
Use estos consejos practicos para minimizar el niamero de lesiones y muertes causadas por incendios asociadas con las herrerias
de seguridad en ventanas y puertas que puedan evitar que escape de un incendio.\r\n4- Depender de si mismo es la regla de
seguridad contra incendios para mucha gente. Si vive en un area en la que el departamento de bomberos local tarda mas que unos
minutos en llegar al siniestro, o si usted se encuentra fuera de los limites de la poblacion mas cercana, asegulrese de saber cdmo
depender de si mismo en una emergencia de incendio.");

INSERT INTO “termino™ VALUES (5, ‘agente infeccioso’, ‘1- Prién es un término que define el agente infeccioso responsable de
varias enfermedades neurodegenerativas, el cual deriva la palabra “proteinaceus infectious particle” (Stanley, 1982). Este agente
infeccioso esta constituido por particulas proteicas carentes de ADN (PrP) y puede replicarse sin genes. Es mas pequefio que la
mayoria de los virus, muy resistente al calor producido por las radiaciones ionizantes y se le identifica con la abreviatura
PrPsc.\r\n2- Las medidas de descontaminacion recomendadas reducen los titulos pero pueden resultar parcialmente ineficaces si el
material tiene un titulo infeccioso elevado, o si el agente infeccioso esta protegido por materias organicas secas, o bien se
encuentra en un tejido conservado por fijadores aldehidicos. El agente infeccioso sobrevive en los tejidos cadavéricos después de
numerosos tratamientos en el matadero.\r\n3- El huésped o "guarida natural” del cual el agente infeccioso depende para
sobrevivir, el cual puede ser el mismo hombre o un animal.\r\n4- La Esclerosis Mdltiple (EM) es una enfermedad inflamatoria y
desmielinizante del sistema nervioso central (SNC) que principalmente afecta a adultos jévenes. Los estudios epidemiolégicos y de
laboratorio sugieren que es una enfermedad disinmune, posiblemente iniciada cuando un agente infeccioso (v.g. un virus) induce
una respuesta inmune mediada por células T en un individuo genéticamente susceptible.");

INSERT INTO “termino™ VALUES (6, ‘lluvia’, '1- Dichas sustancias pueden reaccionar con el oxigeno atmosférico y disolverse en el
agua de lluvia, produciendo al caer la llamada "lluvia &cida".\r\n2- En presencia de nlcleos de condensacién, el aire saturado
precipita el vapor de agua en forma de gotitas de pequefio tamafio (fase de condensacion). La existencia de corrientes ascendentes
provoca la formacion de cristales de hielo en la parte superior de las nubes, los cuales, al caer, sirven de nicleo de condensacion a
la vez que se lictian, formando de este modo las gotas de lluvia que se precipitan (fase de precipitacion).\r\n3- A muchos
transelntes les llamé la atencidn, tras la lluvia de ayer, la presencia en aceras y calles de un polvillo amarillo, verdoso, que
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también cubria algunos automoviles. Lectores de nuestro diario y auditores de la radio Bio Bio expusieron su sorpresa y solicitaron
precisar el origen de esta "lluvia amarilla”, como la calificaron algunos.');

INSERT INTO “termino” VALUES (7, 'sequia’, '1- La sequia es una de las causas fundamentales de desastres a escala mundial,
advierte un sitio web sobre “Vision de la sequia en Mesoamérica y el Caribe espafiol’, donde ademéas comentan que durante los
Gltimos 30 afios se ha registrado un aumento en la frecuencia e intensidad de este fenémeno en el area caribefia.\r\n2- Los periodos
inusuales de sequedad, por ejemplo, las sequias, son por lo tanto caracteristicas normales de los sistemas del clima y tiempo en
todos los paises, incluyendo aquellos que generalmente se consideran "secos" y “frios”, y también las regiones usualmente
asociadas con el término "sequia” - las areas semiaridas de los trépicos.\r\n3- Espafia lleva desde el mes de noviembre sumida en
un estado de sequia. Las escasas precipitaciones registradas en los ltimos meses, unido a las altas temperaturas han sumido a la
Peninsula Ibérica en la peor sequia de las ultimas 6 décadas.\r\n4- Las zonas de Espafia con alto riesgo de padecer sequias son
muy extensas. Exceptuando la parte Norte y noroeste en la que domina el clima oceanico himedo, el resto padece sequias con
cierta frecuencia. Entre los afios 1940 a 1960 la ausencia de lluvias repercutia de forma muy importante en la vida de las
personas.’);

INSERT INTO “termino™ VALUES (8, ‘terremoto’, '1- El terremoto del 19 de septiembre de 1985, ocurrido en la parte central de
México, causd miles de muertos y destruyé un gran nimero de edificios en el Distrito Federal. El sismo fue de 8.1 grados en la
escala de Richter. Los servicios informativos de radio y televisién tardaron unas horas en retomar sus emisiones. La cadena
principal del pais, Televisa, se derrumba. La infraestructura telefénica queda gravemente dafiada, al estar altamente centralizada,
dejando incomunicada a una gran parte de la ciudad a nivel nacional e internacional. Los radioaficionados sirven de puente de
comunicacion con el resto del pais y a nivel internacional.\r\n2- Dos devastadores terremotos afectaron El Salvador a principios
del 2001. El primero ocurrié el 13 de enero y el segundo exactamente un mes después. Los dos sismos afectaron zonas diferentes,
especialmente en el centro del pais, por lo que el radio de destruccion fue mayor.\r\n3- Un terremoto de 5.8 grados de magnitud ha
tenido lugar en la isla de Tonga, en el Pacifico Sur, a primera hora de hoy martes durante el desarrollo de un simulacro de alerta
por tsunami, segun afirmé un oficial.\r\n");

INSERT INTO “termino™ VALUES (9, 'tsunami', '1- La mayoria de los tsunamis se originan a lo largo del denominado Circulo de
Fuego, una zona de volcanes con importante actividad sismica de 32.500 km de longitud que rodea el océano Pacifico.\r\n2- Un
tsunami puede viajar cientos de kilémetros por alta mar y alcanzar velocidades en torno a los 725 u 800 km/h. La ola, que en el
mar puede tener una altura de solo un metro, se convierte sibitamente en un muro de agua de 15 metros al llegar a las aguas poco
profundas de la costa, y es capaz de destruir cuanto encuentre en ella.\r\n3- Los tsunamis causados por el terremoto no
representaron ninguna amenaza para la costa del Pacifico de Nicaragua y de América Central dado que el sismo no ocurrié en el
Oceéno Pacifico. La cadena de islas de Indonesia y el continente Australia sirven como barrera e impiden que olas de tsunami
originadas en esta zona penetren con energia significativa hacia el Océano Pacifico (ver abajo las simulaciones). El Centro de
Alerta de Tsunami en el Pacifico emitié una nota informativa sobre este evento pero no di6 alarma de tsunami para el Pacifico.");
INSERT INTO “termino™ VALUES (10, 'volcan', '1- La mayoria de los volcanes son estructuras compuestas, formadas en parte por
corrientes de lava y materia fragmentada. En erupciones sucesivas, la materia sélida cae alrededor de la chimenea en las laderas
del cono, mientras que corrientes de lava salen de la chimenea y de fisuras en los flancos del cono. Asi, el cono crece con capas de
materia fragmentada y con corrientes de lava, todas inclinadas hacia el exterior de la chimenea.\r\n2- La ciudad que antes fuera la
capital de Guatemala. Lucia hermosa a las faldas del "volcan de Agua”, llamado asi por la forma de su crater, el que acumula
enormes volimenes de agua proveniente de las lluvias. Antiguamente se le llamaba Hunap(, el volcan recibi6 su nombre por una
correntada de lodo que sepult6 lo que hoy es Ciudad Vieja en el siglo XVL.");

Esta es una visién global de como se encuentra construido el demo del
diccionario ILEX. Este apéndice trata de que el lector se familiarice con la
programacion del proyecto y pueda en un momento dado modificarla y continuar con su
desarrollo orientado a un producto final y vinculandolo con el trabajo ya realizado por el
GIL.
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