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1.Introduccion

El Tec Digital (TD) es la plataforma virtual implementada por el TEC
Costa Rica para incorporar TIC’s en docencia. Un objetivo de ello es
lograr virtualizar los cursos impartidos de manera presencial para
tener el modo de ensefianza bimodal.

Actualmente para la generacion de cursos tipo virtual en el Tec Digital
se utiliza un editor HTML, lo que dificulta el uso por parte del profesor
y crea dependencia hacia los disefiadores de cursos. Ademas los
editores que existen presentan problemas, no solo a la hora de
implementarse en la plataforma, si no por que:

- Tienen una navegabilidad poco intuitiva

- No poseen una estructuracién clara para el usuario.

- Su uso requiere de conocimientos técnicos y pedagdgicos que
pueden ser confusos para profesores sin bases para manejarlo.

- Los cursos que se crean poseen alta carga cognitiva, lo cual
desfavorece la ensefnanza.

En sintesis se podria decir que el problema es que hay un desarrollo
ineficiente de cursos (900 profesores, 6 disefiadores y mas de 1800
cursos por semestre), No hay una estandarizacion de los contenidos
didacticos y la implementacion de los cursos requiere capacitacion.

Por lo cual con este proyecto se pretende crear una herramienta que
brinde autonomia al profesor para realizar sus lecciones digitales,
con parametros pedagdgicos inherentes y facil edicién. El alcance
del proyecto es una maqueta no funcional, debidamente evaluada,
contemplando la arquitectura de la informacién, las interacciones, las
actividades que se pueden realizar y la visualizacién de la leccion.

1.1 Qué es la Arquitectura de la Informacion

El estudio de la organizacion de la informacion con el objetivo
de permitir al usuario encontrar su via de navegaciéon hacia el
conocimiento y la comprension de la informacién

La funciéon de un arquitecto de informacion es organizar grandes
cantidades de contenidos con el objetivo de que el usuario pueda
manejarlos, navegar por ellos facilmente y satisfacer sus necesidades
de informacion. En otras palabras, organizar el desorden, hacer
recuperable, localizable o accesible la informacién (‘findability’).

En resumen:

¢De qué se trata?

De, a partir de necesidades y caracteristicas de usuarios, y su entorno,
definir las estructuras organizacionales de la informacion y los métodos
con que interactuaran con ella.

¢,Coémo lo hace?
Interactuando con los usuarios, estudiando el contexto, organizando y
representando la informacion.

¢ Para qué lo hace?
Para lograr una mayor calidad del producto de informacién (mejor
busqueda y recuperacion, usabilidad, experiencia, etc.)

¢, Cuadl es la materia prima?
La informacion (recursos de informacién, productos de informacion,
etc.)

¢ En qué contexto?
Digital (software, sitios web, intranet, sistemas de informacion, etc.)

¢ A quiénes tributa su trabajo?
Al disefo de interaccion, al disefio de informacion, al disefio grafico, y
a la programacion.



1.2 Antecedentes

Problema central
profesores no pueden
crear lecciones virtuales
con autonomia

causa __efecto

aplicaciones dificiles de usar o
encarecimiento en recursos

complejidad para crear alta complejidad dependencia de otras

cursos virtuales compatibles | . o ersonas para crear cursos igidez i6
rtual tibl | q rigidez en el proceso de creacion

con el TEC-Digital tiempo y recursos limitados virtuales

.. limitacion del rol del docente
carga académica

. - N L deficiente proceso de
carencia de conocimiento no hay capacitacion pedagdgica ¢ ) resultados carentes de ensefanza-aprendizaje

en parametros pedagdgicos enfoque ingenieril del TEC parametros pedagogicos

pérdida de credibilidad en el método

dificultad para modificar para modificar los contenidos y ) lecciones con alta
lecciones creadas carga cognitiva
separacion de los procesos
creacion e incorporar al TEC-Digital

desconocimiento de programas
‘ aumento probabilidad de reprobar

largos periodos para
generar los cursos
(poca eficiencia)

procesos no sostenibles en el tiempo

Figura 1. Problema central, causa y efecto.




1.3 Involucrados

1.3.1 Usuarios

Usuarios
Grupos Intereses Prob.le.mas Recursos Interés en Conflic.tos
percibidos estrategias potenciales
participacion limitacion para manejo herramienta que  actitud negativa
activa en el editar contenidos computadora facilite y hacia el
disefio del curso falta de tiempo acceso a internet simplifique la elLearning
e_mplear poco falta de conocimiento generacion de asistentes haran
tiempo capacitacion basico en DI lecciones uso de la
prescindir de conocimiento del herramienta
capacitaciones contenido del
desarrollo por curso
Docentes medio del disefio disef )
instruccional isefio curricular
. del curso
mejorar el
proceso de
ensefianza
innovar
aumentar
interaccion con
estudiantes
emplear poco recargo de manejo herramienta que falta de dominio
tiempo labores computadora facilite y del contenido
. facilidad de uso acceso a internet simplifique la
Asistentes o 5
conocimiento generacion de
basico en DI lecciones
personalizar lecciones acceso a accesar al actitud negativa
contenidos aburridas y poco computadora con contenido del hacia el
innovacion provechosas internet curso de manera aprendizaje
involucrar mal manejo del ancho de banda  virtual falta de acceso a
Estudiantes tecnologias y tiempo ’ tiempo internet
redes metodologias
retrogradas
subjetividad del
profesor

poca motivacion

Figura 2.

Involucrados: Usuarios



1.3 Involucrados

1.3.2 Desarrollo

Desarrollo
Problemas Interés en Conflictos
Grupos Intereses o Recursos - -
percibidos estrategias potenciales
procesos falta de tiempo computadoras producto desinterés
eficientes capacidad de tiempo innovador que limitaciones
estandarizacion  respuesta del sentara las bases técnicas
compatibilidad centro de para el
Programadores . L
con la plataforma computo crecimiento en el
rigidez de la ambito de la
plataforma educacion
reducir carga rigidez de la computadoras desarrollar limitaciones
cognitiva en plataforma conocimiento de  alternativas técnicas,
usuarios limitaciones software viables que monetarias
mejorar el técnicas tiempo permitan falta de apoyo de
proceso de estandarizacion solucionar de la los docentes,
L aprendizaje .vs. flexibilidad mejor manera el  programadores,
Disefiadores . Ry . -
mejorar organizacion de problema de directivos y
usabilidad de las la informacion sin diseno estudiantes
herramientas |6gica
consideraciones interfaces poco
perceptuales amigables
reducir extensos recurso productoadecuado falta de apoyo de
presupuestos periodos de econdémico para  a las necesidades los docentes
reducir tiempos desarrollo producir del usuario que
Directivos reputacién TEC largas fortalezca el
capacitaciones aspecto
recursos tecnoldgico e
empleados innovador del TEC

Figura 3.

Involucrados: Desarrollo.



1.4 Problemas, medios y fines

Herramienta para la
generacion de
lecciones digitales en
el TEC Costa Rica

L fin

medio

parametros pedagoégicos
inherentes

facil edicion de
lecciones creadas

pedagogia incluida en desarrollo

uso intuitivo
uso del mismo software creador

unificacién de los procesos
creacion y empaquetado

autonomia del usuario para
la creacién del curso

recursos creados siguen
parametros pedagoégicos

permite la actualizacién del contemido

lecciones con una menor
carga cognitiva

eficiencia en la generacién
de cursos

elimina personal innecesario
fluidez en el proceso de creacion

participacion activa del docente

facilita proceso de
ensefianza-aprendizaje

aumento de credibilidad en el método

aumento probabilidad de aprobar

incentivo en el desarrollo de las
inteligencias

proceso sostenible en el tiempo

Figura 4. Problemas, medios y fines.



1.5 Alcances

Sinceridad de los profesores
sobre su conocimiento

herramienta para la creacion
de lecciones digitales de
manera auténoma

| Supuestos |—— como

con el yrogramacién del TD
|

[Apoyo técnico del equipo de ]

Capacitacion en herramienta
| de maquetacion
de

generar de una maqueta funcional
debidamente validada

tendra estandares para
objetos de aprendizaje

\ Disposiciéon del Equipo

con especificacion de Limitaciones como ———| de programacion
\’ara atender dudas

tiempo limitado
de disefio

La arquitectura de la informacion Actividades de aprendizaje Estandarizacién de Desinterés de algunos
estandarizadas la visualizacion de profesores por
I la leccién la ensefianza virtual

utilizando |

acordes con
principios
de interaccion

el manejo del

principios de contenido didactico

Disefio Instruccional

principios de
Comunicacién Visual

Figura 5. Alcance, supuestos y limitaciones.



1.6 Metodologia

Actividades Arquitectura

Hojas de estilo

Investigacion

contextual usuarios
antecedentes encuesta

focus group

contextual usuarios
antecedentes entrevista
¢qué se usa

actualmente?

contextual usuarios
antecedentes preferiencias

situacion actual

contenido
benchmarking
metadatos
guidelines

patrones de diseno
carga cognitiva

mapeo de
contenidos

contenido

actividades existentes
e- evaluacioén

casos de estudio

contenido

errores comunes
colores utilizados

carga cognitiva

Estrategia conceptual

diagramas conceptuales
card sorting
paperprototype
wireframes de bajo nivel
blueprints de bajo nivel

actividades a aplicar y
cémo se asignan

elementos del layout

paletas de color

Diseno

wireframes de alto nivel
blueprints de alto nivel

eyetracking

wireframes de alto nivel

wireframes de alto nivel

plantillas y paletas

Figura 6. Metodologia
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2.Marco Teorico

E-Learning

El e-Learning es un sistema de educacion electrénico o a distancia en
el que se integra el uso de las tecnologias de la informacion y otros
elementos pedagogicos (didacticos) para la formacion, capacitacion y
ensefianza de los usuarios o estudiantes en linea, es decir, se puede
entender como una modalidad de aprendizaje dentro de la educacion
a distancia. Utiliza herramientas y medios diversos como Internet,
intranets, CD-ROM, producciones multimedia (textos, imagenes, audio,
video, etc.), entre otros.

a.;Qué es un objeto de aprendizaje 6 leccion para e-Learning?

Un objeto de aprendizaje es el nombre con el que técnicamente se

le llama a las lecciones que se desarrollan para e-Learning; en una
definicion mas clara se podria decir que es cualquier recurso con una
intencion formativa, compuesto de uno o varios elementos digitales,
descrito con metadatos, que pueda ser utilizado y reutilizado dentro de
un entorno e-learning.

Un buen Objeto de Aprendizaje (OA) debe tener las siguientes
caracteristicas:

- Debe ser completo en si mismo.

- Abarcar distintos aspectos sobre un punto en particular de
conocimiento.

- Componentes internos propios como:
- contenidos

- actividades de aprendizaje 6 evaluaciones
Componentes
internos de una
leccion digital

- elementos de contextualizacion (metadatos)
- poseer un proposito educativo (objetivos)

- ser utilizable y reutilizable en diversos contextos

b. Los objetos de aprendizaje y el disefo instruccional

Los disefios instruccionales son los que nos permiten como su nombre
lo indica; disefiar como estara estructurado un curso 6 leccion segun
las finalidades del mismo. Esta importancia se enfatiza mas dentro

de los ambientes virtuales de aprendizaje puesto que del disefio
instruccional dependera el entendimiento del estudiante sobre el
material del objeto de aprendizaje.

Es un proceso sistémico y sistematico por medio del cual a partir

del analisis de una necesidad de aprendizaje, se seleccionan y
desarrollan las actividades y recursos para satisfacerla, asi como los
procedimientos para evaluar si dicho aprendizaje fue alcanzado.

Este proceso incluye tanto el desarrollo de actividades y materiales,
como el disefio de los instrumentos de evaluacion necesarios.

Es decir, por medio de disefio instruccional logramos organizar
pedagogicamente lo que el objeto de aprendizaje tendra. Los
componentes basicos que no deben faltar en una buena estructura:
objetivos, contenidos, evaluaciones y actividades y recursos; y

uno de nuestros objetivos con el editor es guiar al profesor con el
cumplimiento de su estructura planeada.

c. Actividades de aprendizaje y evaluacion e-Learning

A la par de la elaboracién de los contenidos tematicos de las unidades
didacticas, es importante planificar y elaborar las actividades de
aprendizaje orientadas a desarrollar en el estudiante habilidades y
destrezas producto de los aprendizajes significativos derivados de los
contenidos tematicos del curso correspondiente. En las actividades
de aprendizaje se trata de usar el conocimiento significativamente,

es decir, se trata que coteje, corrobore, confirme o des-confirme los
conocimientos y la informacién adquirida.

La evaluacioén del progreso del estudiante es de suma importancia en
ambientes de educacion a distancia , donde es el estudiante quien
determina cuando comenzar, interrumpir y finalizar sus estudios, asi
como organizarlos segun su conveniencia.
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2.1 Modelo de leccion para e-Learning E_eccién e_Leamingj

Existen diferentes tipos de e-Learning, dependiendo el enfoque que se
le quiera dar a la educacién en linea. Lo existe del tipo centrado en la @
tecnologia, centrado en el profesor, en el alumno, en los contenidos , g

en las interacciones entre otros.

Curso
s . . Tema
La seleccion del tipo de enfoque hace que cambie la manera de
concebirse el curso. Para éste caso en particular la propuesta es ——— Unidad
centrada en los objetivos del TEC Digital, bajo la situacién real que se Objetivos

posee y la que resultaria mas comoda para la implementacion. Palabras clave
Posee dos partes principales, una referente a las generalidades para ——— Descripcion

poder crear la leccion y la segunda a los recursos que pueden ser Estilos de pagina
agregados para complementar.

Paleta de colores

Diagramacion

L Tipografias

recursos

Actividades

Individual

Grupal
Multimedia

Texto
Imagenes
——— Video
- Audio
Documento

Pagina web

Preterminados
Graficos

Férmulas

Figuras

Figura 7. Modelo de leccién para e-Learning.
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2.2 Aplicaciones e-Learning
El estado al que queremos llegar comprende: un alto nivel de

flexibilidad en el uso de las plantillas, un nivel medio-alto en los
aspectos del uso de recursos multimedia, actividades y navegacion (se
consideran en este rango por el aspecto colaborativo y no por que se
permita la creacion de graficos muy complejos), las extras se localizan
en un punto medio y por ultimo esta la interfase, que se pretende
sencilla y con una baja personalizacion. Se quiere lograr facilitar y
alcanzar un proceso eficiente de desarrollo de cursos, por ello se le
dan herramientas al profesor para que logre hacer un curso robusto.

Son herramientas que facilitan el disefio, edicion y desarrollo de los
contenidos para la ensefianza en linea. Existen aplicaciones con
diferentes funcionalidades y complejidades. Por lo que al iniciar el
proceso de investigacion, se realizd6 una comparacion entre ellas.
Las seleccionadas para la comparacion se hicieron con base en la
popularidad y sencilla accesibilidad econémica; tomando aquellas 13
que resultaban mas acordes con nuestros objetivos y mercado meta.

En cuanto a lo que respecta a los parametros comparados, se hicieron
en 6 clasificaciones:

a. interfase: barra de herramientas, submenus y personalizacion.

b. actividades: individuales y/o grupales.

c. multimedia: manejo de las imagenes y videos (creacién o insercion).
d. navegacion: estrategia del sitio, visualizacion y elementos.

e. plantillas: flexibilidad, opciones y cémo se asocian.

f. herramientas extra: glosario, animaciones, asociacion de contenido.

Comparacion entre programas existentes

personalizacién alta
y herramientas
complejas

: o

1 \

personalizacién baja /
y herramientas ©
\ 54 \ %4 1 %4

sencillas *A'Iqutor 15*

CourseLab  Quick Lessons Authoring Editor eXe MyUdutu Herramienta Powerpoint Keynote ClickClass Campus Pack  Compendle RightCourse  Lecture Maker

O Interfase ‘O Multimedia © Plantillas

O Actividades O Navegaciéon O Extras . . . .
Figura 8. Comparacién de aplicaciones.
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2.3 Principios de disefio aplicables al disefio de la
arquitectura

Aqui se seleccionan algunos principios de disefio fundamentales
con el fin de fomentar la utilidad, minimizar el mal uso y las malas
interpretaciones y mejorar la instruccion.

Aunque muchas de las demas reglas tambien aplican dentro dentro de
nuestro disefo; nos enfocaremos en estas de influencia, instruccién y
realce para soportar nuestro concepto.

[ Principios de diseﬁo)

que deben ser aplicados

tales como tales como

M Nzt

alineacioén fragmentacion lev de Fitt
adecuacion ey de Fitts
. Iconografia organizacion colocacion ol -
visibilidad por capas inicial consistencia Indulgencia
Diagrama de Proporcion
Gutunberg sefial-ruido revelacion recursos condicionamiento Ley de Hick limitacion
progresiva mnemotécnicos operante

Figura 9. Principios de disefio aplicables.



2.4 Interactividad

Interactividad por un lado implica la capacidad técnica de conceder

el maximo de posibilidades de comunicacion entre el usuario y la
maquina vy, por otra, implica conseguir que el tiempo de respuesta de
la maquina, en relacién a las acciones realizadas por el usuario, sea
reducido. Describe la relacién de comunicacion entre un usuario /
actor y un sistema. El nivel de interactividad mide las posibilidades y
grado de libertad del usuario dentro del sistema, asi como la capacidad
de respuesta en relacién al usuario, en cualidad y cantidad.

Cuando el usuario emplea un material interactivo se estable una
comunicacion entre el sujeto y la maquina; una interaccién resultante
de la presentacion de unos estimulos a través del ordenador, ante
los cuales el sujeto emite una determinada respuesta, a la que el
programa reacciona presentando una nueva situacion perceptiva.

Segun Vygotski (1979), para que se establezca esta comunicacion
entre sujeto y materiales es necesario que el codigo simbdlico

que utiliza el material sea comprendido por el usuario. Segun

dice la hipotesis, las personas desarrollan formas de interpretar y
estrategias para relacionarse segun las herramientas y sistemas de
signos externos; una de las estrategias mentales que se usa es la
“abreviacion” es decir que el cerebro hace omision de las palabras
innecesarias. Por lo cual los productos multimedia se deben
caracterizar por incluir solo los elementos esenciales y eliminar los que
se pueden ahorrar.

Segun este planteamiento las personas recuerdan las informaciones
empleando palabras o frases sencillas de las que eliminan los
elementos innecesarios, utilizando imagenes para ilustrar ciertos
conceptos y conectando informaciones.

Hipotesis sobre
interactividad

consiste en que

el ser humano crea
estrategias para interpretar

como

Abreviacion

por ende se debe ayudar a

dosificar la informacion

y

[minimizar la carga cognitivaj

Figura 10. Hipotesis sobre la interactividad.
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2.4.1 Patrones de diseno

Un patrén de disefio es una solucion a un problema de disefio. Para
gue una solucion sea considerada un patrén debe poseer ciertas
caracteristicas. Una de ellas es que debe haber comprobado su

efectividad resolviendo problemas similares en ocasiones anteriores.

Otra es que debe ser reusable, lo que significa que es aplicable a
diferentes problemas de disefio en distintas circunstancias.

2.4.1.1 Menu

Menu de iconos: Permitir a los usuarios seleccionar un elemento de

menu seleccionando una imagen y mostrar la etiqueta en un lugar fijo.

Se utiliza cuando el espacio para el menu es limitado o cuando los
iconos se pueden reconocer con eficacia.

Address Book. Many contacts, one book. friter contact i

1ere, Sync contacts with you 1l handheld or Bluetooth-enabled ce yhone
Figura 11. Menu de iconos.

Menu acordeodn: Un acordedn es util para la compresion de muchos
elementos en un espacio compacto. Lo correcto es utilizarlo como
parte de una subnavegacion 6 asistente y no de la navegacion
principal. Debe mantenerse una cantidad de opciones inferior a 10
para evitar confusiones.

1. Accordion
2. AutoSize

It also supports three AutoSize modes so it can fit in a variety of layouts.

= None - The Accordion grows/shrinks without restriction. This can cause
other elements on your page to move up and down with it.

# Limit - The Accordion never grows larger than the value specified by its
Height property. This will cause the content to scroll if it is too large to be
displayed.

= Fill - The Accordion always stays the exact same size as its Height
property. This will cause the content to be expanded or shrunk if it isn't
the right size.

3. Control or Extender
4. What Is ASP.NET AJAX?

Figura 12. Menu de acordedn.

Menu sin encabezado: Se utiliza cuando la estructura de informacién
de la pagina tiene dos o mas partes. La parte principal corresponde al

propésito principal de la pagina y las otras son de propdsito secundario

o independiente. Generalmente se aplica cuando
parte principal contiene muchos elementos que no caben en un menu
horizontal.

El orden vertical y el disefio visual son importantes para comunicar las
diferencias de importancia. Una ventaja importante es el hecho de que
no se necesitan titulos separados para las partes.

Home =
Laatste nieuws
Beurzen & Markten
Ondernemingen
Sectoren
Mens & Werk
De Krant

ARCHIEF

BARTIEMS

MEWS IM EMGLISH
DOSSIERS

DOSSIERS IM EMGLISH
COLUMMISTEM
BELEGGIMGSFOMDSEN
HITLIISTEN

SERNICE
JAARVERSLAGEM
AGENDA

SHOP

VWEBYERTISIMG

Figura 13. Menu sin encabezado.



Menu Migajas de pan (Breadcrumbs): Se utiliza cuando los usuarios
necesitan saber donde estan en una estructura jerarquica y navegar
de vuelta a niveles mas altos en la jerarquia. Muestra la ruta jerarquica
desde el nivel superior hasta la pagina actual, cada nivel jerarquico se
etiqueta y funciona como un link.

Home = Neztlevel = Nextl evel = Current page

Figura 14. Menu de migajas de pan.

Menu Retractil: Se utiliza cuando los usuarios necesitan acceder a
una navegacion pero se necesita el espacio de la pantalla aun mas.
Es un menu que se encuentra a un lado, se retrae pero se recupera
facilmente.

nikewomen.gomn Issue 7:
elrop&an fitness face-off

Figura 15. Menu de migajas de pan.

Menu flotante (Fly-Out): Se usa cuando los usuarios necesitan tener
acceso directo al sub-navegacion, pero la cantidad de espacio en
pantalla para la navegacion es limitada. Combine menu horizontal de
navegacion con un sub-menu que se despliega cuando los usuarios se
posicionan sobre una etiqueta.

Funcionan bien pero pueden matar la usabilidad, la buena
implementacion es crucial.

CONTACT US

APPLY OMLIME

Apply

.-

e Telly EVENTS
b e e
0 “Small
. -

Figura 16. Mendu flotante

Menu con desplazamiento (scrolling): El usuario debe seleccionar
una imagen de un conjunto de imagenes. Los usuarios buscan una
determinada imagen que se puede reconocer al ver una miniatura de
la misma.

Se usa por que el espacio de la pantalla es limitado entonces no es
posible mostrar todas las miniaturas a la vez. El efecto de miniatura
minimiza acciones de los usuarios y a la vez lo hace dinamico.

; = < g
mobiliteit & infrastructuur

sport & technielt bouw & vastgoed

stad & ruimte bodem & water

Figura 17. Menu con desplazamiento.

17



Menu superpuesto: Lo que hace este tipo de menu es que presenta
el menu en la posiciéon del puntero del ratén después de que el
usuario hace clic en él. Se utiliza cuando el disefio del sitio no es
muy complejo y es mas importante utilizar la pantalla completa para
desplegar otras cosas.

CORP MULTI PRINT

MAIN MENT

Figura 18. Menu superpuesto.

Menu de doble Navegacion: Sirve cuando los usuarios tienen que
navegar por una estructura jerarquica. Se utiliza cuando hay mucha
informacion que desplegar y se estructura jerarquicamente, ademas
funciona bien para ubicar al usuario donde se encuentra, o darle un
acceso facil a la pagina principal.

La metafora de la tabla es muy conocido en la interfaz de usuario y
facilita una navegacion sencilla entre grupos de informacion. Al mostrar
la posicion actual en las dos grandes niveles de los usuarios sepan
donde estan y también puede saltar a otras categorias.

:’ F T ——
‘ Store iReview iTools iCards QuickTime

~  rwDownload—  Movie Trailers — QuickTime TV Hot Picks — Products — Dewe

Figura 19. Menu superpuesto.

2.4.1.2 Interacciones basicas

Numeracion de paginas: Presentar los resultados agrupados en
paginas con un numero fijo de elementos y permiten a los usuarios

moverse facilmente de una pagina de elementos a otra. Este patron
es aplicable cuando los articulos son demasiado numerosos como
para caber en una pagina. Le proporciona al usuario informacion
como: ¢cuantos elementos hay, cuantos ven ahora y como llegar a los
demas?

619 Study Proves Bill O’'Reilly Nothing More Than Fifth

diggs ip58 submitted, made popular 6 heurs 32 min age (www.crocksandliars.c
Beware the Bullying of BillO: Study shows BillO Bullies Beyond Bel
diggit
ad [=] 118 comments | Blog It | Email It | Topic: Political Mews | Bury | 13

« Previous n2 (4|56 F|8)9)10 204 || 205 | Next »

Figura 20. Numeracion de péaginas.

Presentacion de diapositivas (SlideShow): El usuario quiere ver

una serie de imagenes / fotos. Mostrar cada imagen durante unos
segundos y proporcionar los controles para navegar manualmente
atras y hacia adelante, hacer una pausa / reanudar y detener / retorno.
Se suele usar cuando se comparten galerias como en flickr.

Figura 21. Presentacion de diapositivas.
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Asistente (wizard): El usuario necesita alcanzar un objetivo pero debe
tomar algunas decisiones antes de hacerlo, que talvez no sean tan
sencillas para el usuario. Entonces el asistente lo que hace es guarlo
por el camino.

Step 1, Mame of step 1 Name of entire task

1. Name of step 1
2. Wame of step 2
3. Mame of step 3

Selected step
4. Mame of step 4

Cancel ‘ |Ne><tTa5k

Figura 22. Asistente.

2.4.1.3 Entrada de datos (Input del usuario)

Entrada de datos “por defecto” - automaticos: Un sistema que pide
informacion al usuario tiene capacidad de adecuarse a la tarea en

la medida que puede asistir al usuario para realizarla de manera
eficiente. Para ello, la aplicacion debe permitir la ejecucion del trabajo
sin presentar problemas u obstaculos innecesarios. Por ejemplo,

si existe la posibilidad de entrada de datos “por omisién” en una

tarea dada, estos no se le deben pedir al usuario (especificaciéon de
longitudes de campo para fechas, etc.)

Por ejemplo, los datos que pueden ser calculados por el sistema, no
deben ser pedidos al usuario, el cursor debe situarse automaticamente
siguiendo la secuencia de la tarea, etc.

Conclusién: debe darsele al usuario la mayor cantidad de pasos
automatizados. Por ejemplo darle las opciones de curso al que se le
asigna la leccion, pues es informacién que ya posee la plataforma.

Entrada de datos con restricciones: El usuario debe ingresar datos,
pero deben ser consistentes con la sintaxis para su uso, entonces se
le dan predeterminadas las respuestas.

Ot 2002
Mo 2002
Dec 2002
Jan 2003
mer]FED 2003
har 2003
Apr 2003
— albday 2003
Panis I | n 2003

start date: Jul 2003

Aug 2003
end date: | 24 [v] [v

las¥ or similar
23.00

Location: - Map

- City

Figura 23. Entrada de datos con restricciones.

Mensaje de error de entrada: Los usuarios han ingresado informacion
equivocada o han olvidado llenar un espacio. entonces se les pide que
lo solucionen y se les indica donde esta el error.

(! ] Important Message

The e-mail address you entered appears to be incorrect.
E-mail addresses must contain an "at" sign (@) and a period
(.) somewhere to the right of the @, with no spaces or
commas. (Example: yourscreenname@aol.com)

Sign In

What is your e-mail address?
My e-mail address is

Iweliem

Do you have an Amazon.com password?

« No, I am a new customer.

“ Yes, I have a password: |

in

Forgot your password? Click here

Has your e-mail address changed since your last
order?

Figura 24. Mensaje de error de entrada.
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2.4.1.4 Conseguir la atencion del usuario

Diseno liquido: Los usuarios deben ser capaces de leer el texto con
comodidad sin importar el tamafo de la ventana del navegador.

[ |
@ ToOR $TORICE ek Pt 0 Fira anst ot ! e
A 700 A1 AL LY DN T G S up, head out,
rasd Wirad Maws an
A haradleEk] 8 0T

Wirubant Efllunmn

, bmituars.
Sewage Puts a New Spin
on SAR s CRECK O PMI%%s
Hed-Teck = Agangy
B Hed-Teck = After  fadty sewsge system Orlmrs
spreads SARS throughout the amoy Gardens * The LS. GFS
comglax i HoAQ KON, Some Speculate that dapards on
tha disestn might ba more deadty when seme ol nabalitan o ¥
e guiem Fads, @ lok of

contrasted throagh fecal matter. Otrees
saggest the virug itself has charged, By
Enstin Prabphosh.

ndurined ara affactsd.
Fromm woasd magazne

WIRED MAGAZINE
HOT OFF THE WIEL

() Tor Fromes Sired e an the Go S e,
| Pappd e, Prad Wirnd Hews 08 yias
hareivald 41 T beswre

ALICE O mids:

sewage F’l.ltﬁ a New Spin on SARS

. it
Oithars SURQeST the s KT Pas umqn By Kristin Phdphoski

WIRED MAGATIND

Oh, Neas! What If GPS Flli'-‘

ALAR focue 11,05 I

Breaking Hesmy

Figura 25 Diserio liquido.

Escenario central: Crear un "gran centro de atencion” que domina la
pagina. El centro de la escena es donde mas cosas suceden.

Guggenheimuuseun | Exhibitions | The Collection | Education | Museum Store | Membership

The Building

Figura 26. Escenario central.

Layout utilizando una reticula: El usuario debe ser capaz de escanear,
leer y entender una pagina rapidamente. Utilice un sistema de bloques
para la colocacion y la alineacion de todos los objetos visuales en la
pagina web

La reticula crea una regla sistematica y coherente para la colocacién
de objetos. Se crea un ritmo visual. Hace mas facil y mas agradable
para el ojo para escanear los objetos en la pagina. disefios de pagina
que no utiliza una cuadricula suelen ver “sucio” o “poco profesional”.

Ad iner
Highlights
Vailigheid

Limousi

- Avant | Cabriolet

L * Design
u-trusling
Motaren
Spacificaties

GEEd

Aud

De Audi A4 Cabriolet
ruimte in 2'n zuiverste vorm.

Brochuls ShAyagan
Screongmrer downltoaden

op ﬂ&zﬂ pw{-muumniw de shjlke
0 nsechity

olor sit amet,

cipit
inure
B fequt nul fmﬁsls at vero eros et accumsan ut i3t odlu digriss|rm qui
blandit prassent luptatum zzril delanit sugle duis dolors te faugait nulla
facalisi,
[ i
i

Figura 27. Layout utilizando una reticula.

20



Consistencia en la diagramacion: Colocar los elementos importantes
de manera consistente. Cuando elementos de la pantalla se mantienen
constantes, los usuarios conocen su ubicacion en una pagina y la
anticipan.

La ubicacién de los elementos en la parte superior es mejor que los
gue se encuentran abajo de la pagina.

Conclusién: Ponga los elementos importantes y seleccionables en los
mismos lugares, y mas cerca de la parte superior de la pagina, donde
su ubicacion puede ser localizado con mas facilidad.

Ademas los usuarios prefieren alineaciones consistentes para articulos
tales como bloques de texto, filas, columnas, casillas de verificacion,
botones de radio, campos de entrada de datos, etc. Sea consistente
en todas las paginas Web.

Conclusion: Alinee visualmente los elementos de la pagina, ya sea
vertical u horizontalmente para minimizar el ruido visual.

‘ Branding Header ‘ ‘ Secure Page

| Global Navigation |

Page Title & Intro Customer Support

Secondary
Navigation

Application Form

Footer

Figura 28. Consistencia en la diagramacion.

2.4.1.5 Controlabilidad

Se dice que un sistema es controlable en la medida que permite al
usuario conducir con facilidad el curso de la interacciéon durante la
tarea. Para ello el sistema debe facilitar al usuario tanto la ejecucion
de operaciones como su anulacion, dandole la posibilidad de deshacer
lo efectuado en el ultimo paso. Un ejemplo de controlabilidad consiste
en que, si el dialogo se interrumpe por un error, su reinicio se pueda
efectuar en el paso inmediatamente anterior al error. La controlabilidad
supone también que la velocidad de interaccion debe mantenerse bajo
control del usuario, es decir, que no le sea impuesta por el sistema

Conclusién: debe darsele la opcion de deshacer la accion ultima.

BA BitmapEditor

: File | Edit | Tools Yiew Ultheme Help
H I| 3 Undo A|t+Eack5p3ce [ M Brush Drawing i | NN B
P | ©| Bedo Curl+Y| » [ :
: = Rounded Rectangle Drawir |

&b Cut Ctrl+X Rectangle Drawing

Copy Ctrl+Insert Pencil Drawing &

B Ppaste CelsV Selection Resizing el

Undo 4 Ackions

o

Figura 29. Posibilidad de deshacer.
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2.4.2 Tipos de plantillas o layouts

Los tipos de plantillas cambian entre los diferentes editores de texto
y de presentaciones. Aqui se presentan los mas comunes segun
los editores mas utilizados por el mercado meta y aquellos que se
adecuan mas a las necesidades e-Learning.

Office-PowerPoint

l:] =) Layout ~
N

5 Reset . - — | —
— mll

ew
slide~ & Delete

iWork-Keynote

Presentacién/Google

Figura 30. Comparacion entre tipos de layouts.

Slide 3 of 3 4]
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3. Definicién de propuesta

3.1 Interfaz como medio para guiar el proceso de uso

Através del disefio de la interfaz buscamos facilitar al usuario la
creacion de las lecciones y reducir la carga de informacion que se le
presenta en el proceso, ademas que su uso no implique un proceso
largo de aprendizaje.

Para esto hemos implementado diferentes estrategias en los
elementos que componen la interfaz:

a. Secciones de la aplicacion:

edicion de propiedades (recursos)

Despliegue Recursos:
miniaturas menu
(contexto) insercion

Ventana de edicion de contenidos

Figura 31. Secciones de la aplicacion.

Se utilizo la fragmentacion, para dividir y ordenar la ventana
en unidades funcionales, donde el usuario puede encontrar
constantemente las funciones que requiere.

Tanto en la ventana de edicién como en la visualizacién de los
contenidos, se aplico el Diagrama de Gutenberg, para ubicar los

elementos mas importantes en las zonas estratégicas de acuerdo a la

secuencia de lectura del usuario.

Ventanas de edicion:

L L

é o .
e [ H & & ¥ Ol L

- L Lz & > L .

arg agregar eliminar. plantillas fondes guardar deshacer rehacer cortar coplar  pagar alejar  acercar vista previa

El empleo

Lorem ipsum dolor sii amet,
consectetur adipiscifig @lit, Integer vitae

velit. In hs

t. Sed interdum, tellus vitae
consequat accumsan, urna du
tincidunt orci, non

fermentum metus mauris ut felis
Praesent a turpis est, nec porttitor odio
Donec sit amet rhoncus velit. Sed
purus tellus, dictum at condimentum
nec, vehicula vitae odio. Morbi cursus
neque at eleifend congue, leo odio
luctus mi, eget dictum erat est
adipiscing turpis. Aliquam pulvinar nis!
nec lacus sodales mattis. Integer
imperdiet, diam sit amet porta varius
enim uma pretium turiptis vitae egestas
a, volutpat vel uma. Sed sed ipsum
arcu. In non scelerisque sem

B (....:

Figura 32. Diagrama de Gutenberg en la ventana de edicion.

Visualizacion de contenidos:

Tecnologico

TEC

Lorem ipsum dolor sit amet, csgectetur adipiscing elit.
Integer vitae magna nibh, nec luct™g

consequat accumsan, urna dui tincidunt orci, non

fermentum metus mauris ut felis. Praesent a turpis est,
nec porttitor odio. Donec sit amet rhoncus velit. Sed
purus tellus, dictum at condimentum nec, vehicula
vitae odio. Morbi cursus, neque at eleifend congue, leo
odio luctus mi, eget dictum erat est adipiscing turpis.
Aliquam pulvinar nisl nec lacus sodales mattis. Integer
imperdiet, diam sit amet porta varius, enim urna
pretium turiptis vitae egestas a, volutpat vel urna. Sed
sed ipsum arcu. In non scelerisque sem.

Lorem ipsum dolor sit amet

de Costa Rica

Figura 33. Diagrama de Gutenberg en la visualizacion.
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También se empled la adecuacion, bajo el concepto WYSIWYG, donde b. Barra de menu:
la vista de edicion es muy similar al resultado final. Esto permite que el
usuario pueda predecir como se vera la leccion al publicarla, y ademas  En la barra de menu, también su uso la fragmentacion en los controles.
favorece la ubicacion del mismo en una u otra vista. Estos se han dividido en unidades relacionadas segtn su funcion, lo
que permite ubicarlos faciimente.
Ventana de edicion:
Se alinearon los elementos del menu para favorecer el orden y
_ establecer una relacion de unidad entre ellos.

edicion de propiedades (recursos)

archivo : paginas : edicion : vista
. = ) R ! 3 AR
Despllegue Recursos: Aivo Guardar Deshacsr Rehzer 1 A%lr EQ;I PEtHlas F%)L | Copiar Corter Fgl I A:ertar Alejar Vista Pravia
miniaturas menu ' 1 1 1
(contexto) insercion 1 1 1

Ventana de edicién de contenidos . ;
Figura 36. Barra de mend.

Buscamos que la distribucion de los controles correspondiera a su
funcién en la aplicacion, ubicandolos cerca de los ambitos de accion.

Figura 34. Ventana de edicion. edicion contenidos

Archivo

Visualizacion del curso:

Navegacion
hipertextual Despliegue de contenidos

T ] Figura 37. Corcania de conroles con ambios de accién

Figura 35. Visualizacién del curso.
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Aplicamos la regla del 80/20, identificando las variables indispensables
para realizar las funciones buscadas por los usuarios y logramos
eliminar aquellas innecesarias. Con esto, logramos reducir el ruido
visual y mejorando la visibilidad a través de la organizacion jerarquica
de los elementos en categorias segun el modelo mental de los
usuarios

* 0o ¢ QEEGE XM 240
a5 )y C 2 4 @ = [ 16 [ + 4% Lo
Paginas T |elksn|i=|==s== Recursos
£S Actividade
Arial, Helvetica Multimedit
] ‘Times New Roman, Times )
uuuuuu New, Courier Imégend
Gemg)a 3 video
Verdana Q) auso
Geneva
=
E E
=) ynes del Tl (
=
(—\ 9 -eg = Presentation1 - Microsoft PowerPoint
‘ Home Insert Design Animations Slide Show Review View
Layout ~ = S (@mL)(z =
j g v Corbel NEI ISNEINE A lﬁ 3
S 5 Reset = = -
S| =\ A - i
Paste snaf pecte |B 2 U 8 she AU~ fnac||A | | = = ind [y
Clipboard = Slides Font i Paragraph i ‘WordArt Styles i Ed
e rr—

1)

Figura 38. Disminucién de opciones.

c. Iconografia

Recurrimos al uso de iconos para facilitar la ubicacion y
reconocimiento de los controles. Optamos por emplear iconos con los
que los usuarios ya estan familiarizados. Ademas los identificamos
con palabras claves que el usuario pudiera reconocer y memorizar

facilmente

guardar deshacer cortar

Figura 39. Ejemplo de iconografia utilizada.

Para garantizar la legibilidad de los controles se siguieron los
lineamientos de la W3C, que establece en el WCAG 2.0 que la
proporcion de constraste con el fondo debe ser de 5:1. Para lograrlo
empleamos de fondo el color #F2F2F2 y el icono en #666666.

Iconografia en la barras de menu y propiedades:

La mayoria de los controles utilizan iconos de facil reconocimiento, ya
que son usados por convencién en diferentes aplicaciones de edicion,
como PowerPoint. Tal es el caso de los botones de guardar, deshacer,
rehacer, acercar, alejar, cortar, pegar, copiar, asi como los controles de
formato de texto. Utilizar iconos estandarizados permite que el usuario
se sienta familiarizado con la herramienta y ubique rapidamente las
opciones que necesita.

Office-Power Point

NEHRIGRIVE|$@B F 9 - o =

Figura 40. Iconografia en la barras de menu y propiedades.

En otros casos, los iconos existentes para acciones similares, no
resultaban tan explicitos como se queria, por lo que se crearon
nuevos iconos que fueran representativos del concepto. Par esto
se emplearon iconos similares cuyas imagenes fueran analogas a
la accién, (recortar, rotar,reflejar); iconos en forma de ejemplo que
pudieran asociarse al concepto (escalar, transparencia,plantillas)
y otros mas simbdlicos como los de las paginas (agregar, eliminar,
plantilla y fondo). El botén de archivo, comprende opciones mas
génericas que el resto, y de diferentes categorias por lo que

se empled un icono arbitrario correspondiente al logotipo de la
herramienta.

Paginas Insertar
Office-Power Point Google-Rich Text Editor
vl 2% N &S8R s A SRR A Noms  -[TmesNewron <[z <8 £ U Av S Uk saEss ¥

Figura 41. Iconografia edicién de propiedades de texto.

dar De
Paginas Fl %0 G G O X
- escalar recortar rotar reflejar transparencia eliminar

Insertar

Office-Power Point iWork-Keynote

B OLOL st ol s = P25y - O 70 s [ox T JNCF O

Figura 42. Iconografia edicion de propiedades de imagen.
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iconografia en las galerias:

En las galerias de recursos para insertar, se utilizaron también iconos
que facilitaran el reconocimiento de las categorias, en la seccion
multimedia, se emplearon imagenes que se relacionan con la categoria
en forma de ejemplo. En la seccion de graficos predeterminados,

se usaron las imagenes mismas, mientras que en la secciéon de
actividades se emplearon imagenes que ejemplificaran algunas de las
acciones o partes de ellas.

d. Ventanas de insertar

Para desplegar las galerias de recursos que dispone la herramienta,
hemos optado por la organizacion por capas y la revelacion progresiva,
lo que permite no sélo ahorrar espacio, sino reducir la carga de la
informacion a disposicion del usuario. Las opciones habilitades fueron
escogidas por benchmarking y depuradas en las pruebas con Paper
protoyping y entrevistas posteriores a la evaluacion.

Tenemos 3 tipos de recursos a insertar:

a) actividades: son las referentes a las actividades y evaluaciones
individuales y grupales.Las opciones habilitadas son:

Chat Seleccioén

Foro Asocie

Wiki Falso / Verdadero
Blog Desarrollo
Comparar

b) multimedia: son aquellas que pueden insertarse como complemento
de las lecciones, las opciones habilitadas son:

Imagenes Documento
Video Pagina web
Audio Texto

c) Graficos: Se refiere a los predeterminados de la herramienta;
contiene los

Graficos inteligentes Figuras basicas
Formulas

Despliegue de las ventanas de insertar:

Insertar Insertar Insertar
\
» Multimedia v Multimedia v Multimedia
- ‘@] Video |
» Actividades ‘ -
| |‘)) Audio
|
IID Documento
@ Pagina web
\

1

» Gréficos % video
Audi
» Actividades 0 Avdo

E Documento
@ Pagina web

» Graficos

» Actividades

Figura 43. Ventanas de insertar.



Procuramos mantener la consistencia en la forma en que las distintas
galerias se despliegan. De esta forma el usuario no tiene que aprender
nuevas formas de insertar elementos, en general se tiene un listado, al
hacer “roll-over” el elemento se amplia, y el usuario puede arrastrar el
deseado a la ventana de edicién de contenidos.

Plantillas

r EHS

Fondos

Figura 44. Despliegue de galeria con roll-over.

e. Barra de propiedades

En la barra de propiedades se ubican las variables que el usuario
puede controlar sobre los recursos multimedia. Este menu es sensible
al contexto, por lo que las opciones que se despliegan son las que el
usuario requiere en ese momento, al ubicarse cerca del contenido que
se esta editando, reduce el tiempo de desplazamiento hasta el control.
Por medio de la barra de propiedades, podemos desplegar solo los
elementos necesarios, de forma consistente, y reduciendo el ruido y
confusion que implica tener todos los controles a la vista.

=
X HS & [ ] ¥ D 82
Archiva Guardar Deshacar Rehacer Agregar Eiminar Plantillas Fondos Copiar Cortar  Pegar Agercar  Alejar  Vista Previa
‘Pﬁulnas ﬂ T -l ek 5 n = - = = Insertar ‘
Muy Pequefio - "
| » Actividades
|| Pequeio
LIl Mulimedia
Dobie ¢ de la ventana insertar >
Grande
va T st
Figura 45. Barra de propiedades de texto.
K HS & 1] -] ¥ O /A
Archivo Guardar Deshacer Rehacer Agregar Eiminar Plantillas Fondos Copiar Corler  Pegar Azercar Alejar \Vista Previa
T i D)
‘Pﬂulnas "'{ ssglar ri(on]r E:r rj;:r tanspirenda  eliminar Insertar ‘
‘ | » Actividades
Doble clic para editar o arrastre de la ventana insertar » Nltimecia
[T rou

=) \magm
DL T

Figura 46. Barra de propiedades de imagen.

En la barra de propiedades hemos podido implementar la limitacién,
a través del tipo de fuentes, tamafos y colores. La herramienta solo
despliega fuentes que son seguras para la Web, en tamafos que
aseguren su legibilidad y una paleta de colores acorde con el fondo
seleccionado, evitando asi errores comunes de abuso de estos
recursos. Mas adelante se profundiza en este tema.
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3.2 Roles en el desarrollo de la lecciones : relacion humano - computador

Roles en el desarrollo de una leccion

automatiza proceso

obtiene informacién de

Usuario <

;Que desea/debe hacer?

Ingresar al Editor

Editor de lecciones

Funciones inteligentes

O Recibe perfil del profesor

v

Base de datos TD

;Como provee informacion?

O Accesa a informacioén

Seleccion del Curso

Seleccién de Unidad y Tema

Ingresar Objetivos y
Descripcion de la leccion

académica del profesor

O Cursos impartidos por el profesor
son desplegados

e

O Acceso al plan de estudios

o Despligue de unidades y temas
del curso seleccionado

O Llenado automéatico de los campos
de Objetivos y Descripcion

Ingresar metadatos
de la leccion

Seleccion de Fondo

O Llenado automatico de los
metadatos *

O Asociacion Fondo-Carrera**

Seleccion de Plantilla

Sugiere las mas afines en primer lugar

©O Asociacion Plantilla-Carrera ** —————

Seleccion de Actividades

Asociacion Plantilla- Curso

Sugiere las mas utilizadas en primer lugar

O Asociacion Objetivo-Actividad

O Programa de curso

Sugiere las mas afines en primer lugar

Incorporar multimedia
y graficos

O Asociacion Curso-Multimedia ——
Sugiere las mas afines en primer lugar

Incorporar una leccion
existente

. :
O Presenta lecciones previas del
curso o de los cursos requisito

Ubicar al estudiante en
la leccion

o Llenado automatico de la -
informacion del curso

Figura 47. Roles en el desarrollo de la leccion.

*Los metadatos se complementan con las palabras
mas recurrentes que la herramienta encuentra en
los contenidos de la leccién creada.

**Al realizar una asociacion con la carrera y el plan
de estudio, se hace también una relacién con el
area tematica a la que pertenece la escuela.
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3.3 Herramienta colaborativa

El trabajo colaborativo se define como procesos intencionales de
un grupo para alcanzar objetivos especificos, mas herramientas
disefiadas para dar soporte y facilitar el trabajo.

En este sistema se proporciona la integracion de espacios
colaborativos de conocimiento entre profesor-profesor por medio de
repositorios multimediales (imagenes, videos, audio, documentos).

Ademas la oportunidad de hacer publicas las lecciones que diseha
para ser compartidas y reutilizadas por otros compafieros. No sélo

es la leccién completa lo que se comparte, sino cada uno de sus
componentes puede ser ubicado por aparte.

Base de Datos TEC Digital

alimentada por los usuarios

:

[Repositorioj
| |

Multimedia Lecciones
imagen editables
video reutilizables
audio
documentos

Figura 48. Repositorio de recursos en el TEC Digital.

La herramienta solo muestra 20 recursos de cada multimedia a la

vez. El orden de aparicion es en orden cronolégico en que fueron
ingresados a la herramienta. Si el usuario esta insatisfecho puede
accesar la opcion de busqueda y por medio de un buscador semantico
se accesan las archivadas en la base de datos del TEC Digital donde
otros profesores comparten sus recursos.

El usuario puede senalar su multimedia favorito y asi puede filtrar la
busqueda por ese criterio. Esto acelera el tiempo de busqueda en

futuras ocaciones.

Agregar multimedia
[ TEC-Digital[ 9] [ mirc | ]
= Mi PC
ﬁ @ II-I“I.a| ggen!es !
imgoo1 ke Img00237 Imgo01 L7 Img02 dhr
»
>
»
E E E "..,} Ly
ImgosTy  Img041vy Snnlir:f: 027 img002
N T S
@buscarsdln* | agregar || cancelar I

Insertar

v Multimedia

@) Imagenes

L]

<«

]
@] Video

|‘)) Audio
|U_—| Documento
gk Agregar

» Graficos

> Actividades

Figura 49. Busqueda de recursos en el repositorio.



3.4 Recursos Tipos de recursos que se crean o solo se agregan

La herramienta pretende simplificar el proceso de creacion de Relacién
lecciones, eso incluye todo lo visual, auditivo e interactivo. Estos Jerarquia
ultimos hacen que la leccion se convierta en una actividad Piramidal
enriquecedora, interesante y mejora el aprendizaje del estudiante Proceso
(acostumbrado al uso constante de medios interactivos). Matriz
Listas
Se logran incorporar graficos y actividades personalizables para L f
cada leccion. Su creacion se facilita ya que segun los objetivos de Crean Graficos Férmulas
la leccion, la herramienta recomienda los recursos mas aptos para Editor bermite s creacion — Figuras
formentar y llegar a cumplir los objetivos planteados. El profesor y persc‘?nanzadén Actmdade%
solo debe arrastrar la opcién desde el menu de insercién, y ya logra Seleccion
empezar a personalizar la actividad. Pareo
Identificar / completar
Los recursos no se limitan a los que se puedan crear, ya que se logran Falso / Verdadero
incorporar otros recursos creados previamente. Tal es el caso de Desarrollo
fotografias, graficos especializados (mapas conceptuales, diagramas Foro
de flujo), audios tal como narraciones o musica, videos, archivos de \C/;Vti]l?it
texto y lecciones previas. El ultimo es un recurso que le da mucho Blog
valor a la leccion actual, ya que logra complementar el contenido sea
la misma materia desde otro punto de vista o lecciones de materia
previa. png
Los atributos que se agregan, se convierten en parte de una base Jgp,? ng
de datos de recursos accesible para los profesores de la institucion. ) - —
Asi que cuando se requiere agregar alguno, se puede realizar una Imagenes f Audiof
busqueda en la base de datos o se puede afadir un recurso personal Agregan .
desde el computador. La ventaja es que la herramienta es web, porlo  Editor permite agregar y hacer Documento% VldeosX
que los archivos que se afiadan, puede ser accesado desde cualquier ~ Modificaciones sencillas lecciones previas MOV
computadora. doc avi
pdf mp4
http flash

muchos de los graficos utilizados en los cursos son especializados y se crean con
programas disefiados con ese fin, que cumplen estandares para el desarrollo de los mismos

Figura 50. Tipo de recursos disponibles en la herramienta.
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3.5 Actividades En otras palabras, se recomienda la actividad mas apta para el
contenido. Se segmentan las actividades en: individuales, en las
Las actividades propuestas se basan en el aporte dado por el areade  que se le provee retroalimentacion directa al estudiante, y en las

programacion del TEC-Digital, ya que se han desarrollado pruebas grupales, en la cual el profesor se encarga de evaluar el aporte dado
exitosas sobre el desarrollo de actividades, en combinacion con el por el estudiante en dicha actividad que también busca integrar a los
benchmarking de los software existentes. estudiantes por medio de aportes colaborativos.

Las actividades responden a los objetivos planteados para la leccion. El estudiante resuelve las individuales dentro de la misma leccion,

El objetivo es parte de un nivel de conocimiento predeterminado; la mientras que las grupales son actividades disponibles en el TEC-
herramienta logra asociar y recomendar actividades segun el nivel. Digital y pueden accederse a través de la leccion.

Asociacién de niveles de conocimiento con las actividades propuestas

%’ Conocimiento Comprension Aplicacion Analisis Sintesis Evaluacion
©
©
©
2 :
g Seleccion Pareo Identificar / completar Falso / Verdadero Desarrollo Foro Chat Wiki Blog
Actividades
& Individual = Grupal
@Selecoién DQ Eoro
:><: Pareo Q Chat
E] . actividades cuantitativas actividades cualitativas Fj Wiki
Identificar / completar 2 iki
O@Falso / Verdadero / \ / \ @ Blog
% Desarrollo Profesor Estudiante Profesor Estudiante
provee preguntas conoce resultados propone tema inicial participa activamente
instantaneamente - y constantemente
introduce la participa en el
retroalimentacion desarrollo de actividad
determina la mide calidad de
respuesta correcta participacion de los
estudiantes segun
rubros determinados

Figura 51. Actividades asociadas a los niveles de conocimiento.
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Las actividades se encuentran en el menu de insercion, separado en
las categorias de invididual o grupal. Se despliega por medio de la
revelacion progresiva, asi el usuario logra ubicar de donde y porqué
obtiene la informacion.

¥ [ R R Iq % [

Copiar Cortar  Pegar Acercar  Alejar  Viste Previa Copiar Cortar  Pegar

o)

Acercar  Alejer Vists Previa

Insertar ‘
| » Actividades
[ maviduat |
/"
()
Seleccion
[ o
-
oe

Asocie

» Predetenminados.

Completar
] e 1
[ )l
Falso /™
Verdadero

\\—i

Desarrollo

A Grupal

» Predeteminados

Figura 52. Menu de insercién. Despliegue de actividades.

El usuario escoge la activdad deseada y la arrastra a la pagina actual.
Si la pagina esta en blanco, la actividad ocupa el espacio completo.
En el caso de que ya contenga informacion, la actividad se acomoda
en el espacio de la plantilla determinado o se crea una pagina nueva;
esto depende de la actividad seleccionada.

F HS ¢ [J[JITL] [T ™ 8/ & [q |

Agregar Eiminar Plantllas Fondos  Copiar Corter Pegar  Acercar Aleiar Vista Provia
|P:nln:l 4{

Doble clic para editar o arrastre de la ventana insertar

» Actividades
(& o

7N

RS :><=

Asocie
s
()
Falso |
Verdaderc

-

A

C I u

Desarlie

e Grupal

» Predeterminados

Figura 53. Arrastre de la actividad.
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Archi Guardar Deshacer Rehacer Agregar _Eiminar _Plantillas_ Fondos Copiar  Corter  Pegar Acercar  Alejar  Vista Previa
Paginas q Lq}\ [_EB Q\; I Insertar ‘
Afiadiropcion  Eliminaropeén  Agragar fuedback
‘ ‘ » Actividadss
[ & ndvigual ]
Inw_uccldn : | ’,r\‘l
Participe en este chat w,\./
| Seiagsion
[ N
<
oe
O Asocie
] I [ Completar 0
-
[ )
Falso {
| Verdaderc
—=
Desarrallo
i Grupal
]
» Pradetemminados

Figura 54. Opciones de edicién/personalizacion

Se proveen opciones de edicidn o personalizacién de las instrucciones,
enunciado de preguntas y sus posibles respuestas, de manera textual
o con algun recurso multimedia.

=
¥ HS e 10 0% A2
Archi Guardar Dashacer Rehacer Agregar Elminar Plantillas Fondos Copiar  Cortar ~ Pegar Acercar  Alejar Vista Previa
|Panlnas +| Ld}l‘ [_EX C?{ Insertar ‘
Afadiropcion  Elminaropcen  Agrecar feedoack
‘ ‘ » Actividades
[ & ndvidual ]
:Sa:i\:;i‘:):‘::g;m chat ‘/6‘\'
\_J
Seleccion
[ N3
Q agregar feedback B oe
O Asccie
Mensaje correcto: [Cnrrecto! | ]
. Completar
] Il Mensaje incorrecto: [Innén(eln de nuevo | ] [l — v D
[ )
- b Falso |
O personalizar cada respuesta Verdadaro
&
Desarrolio

] 2 Grupal
O

» Pradeteminados

Figura 55. Retroalimentacion de las actividades.

32



En las opciones de retroalimentacion, se le quiere dejar claro al
estudiante si logra seleccionar las opciones indicadas. Por omision se
tiene un mensaje para la opcion correcta o incorrecta, pero también
puede personalizarse a cada opcion.

En las actividades inviduales se puede dar retroalimentacion a
las respuestas correctas o incorrectas, agregar mas opciones o
eliminarlas.

X HS & [JIJITL OD¥FH KR

Archivo Guardar Dashacer Rehacer Agregar Eiminar  Plantilas Fondos Copiar Cortar  Pegar Acercar  Alejar  Vista Pravia

‘Paglnas -4 Insertar |

| | » Actividades

Instruccién: [ & ndividuat
Participe en este chat e Grupal

Accesar el chat » Multimedia
» Predeterminados:

Figura 56. Opciones de edicién/personalizacion de las actividades grupales

En las actividades grupales, se introduce la tematica y en los casos del
foro o blog, el mensaje inicial. La retroalimentacién es dada durante la
actividad, ya que no posee una respuesta definitiva.

33



3.6 Layout dinamicos (Reticulas)

Estan disefiados para solucionar la disposicion de los contenidos
didacticos y facilitar la diagramacion. Son reticulas variables que

respondan al tipo y cantidad de elementos que se pondran dentro
de la lamina; por medio de una estrategia de fragmentacion de la
informacion.

El concepto se basa en la automatizacidén de la creacion de columnas
o paginas dependiendo la cantidad de elementos que fueron
ingresados por el profesor. Si la cantidad de elementos ingresados
son mayores al espacio disponible y recomendado, entonces se crean
nuevos espacios donde disponerlos.

Contenidos

50-60%

C—15-20% Navegaden]

La estrategia para la cantidad de texto permitida se manejara por
cantidad maximo de caracteres por columna. De tal forma que la
mancha de texto nunca supere el 40% del espacio libre en una
leccidn virtual y 36 palabras (con un tamano de letra grande)en una
exposicion. Esto se logra ya que se pretermina, segun el medio
escogido, el tamafo minimo de letra permitido. En una exposicién es
de 16 puntos y en la leccion virtual es de 12 puntos.

El objetivo con esto es reducir la necesidad de estar reajustando
tamanos y posiciones y tener siempre la cantidad de material
apropiado para la buena retencién del estudiante (tomando en
cuenta que la comprension y retencién en pantalla se reduce
aproximadamente un 50% con respecto a la lectura en papel) y
ademas es importante manejar la cantidad adecuada de espacios
negativos para centrar la atencién en puntos clave.

[ ] [

40%

Texto Texto |

40%

Texto

40%

Texto

t
40%

Texto

40%

Texio
%

Figura 57. Layouts dinamicos con texto.
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3.7 Temas : Colores seleccionados para el desarrollo
de la leccion

Los temas se refiere a los colores que tendra la leccion para la
visualizacién. Esto incluye la seccion de navegacion, los colores
de titulares, los colores propuestos para los graficos y marcos de
multimedia y cualquier otro elemento dentro de la leccion.

Para poder determinar los colores a utilizar , se estudiaron tres
categorias educativas : Ciencias Vivas (Escuela de Ingenieria
Agropecuaria Administrativa y Escuela de Biologia), Negocios y
Administracién ( Escuela de Administracién de empresas) e Ingenieria
(Escuela de Ingenieria Electrénica). Y con ello se estudiaron las
cromaticas mas utilizadas, la persistencia del color en imagenes

o grafico utilizado por los profesores, la teoria del color y la
recomendacion para colores web en aplicaciones OpenSource.

Al final del estudio, se escogieron ciertas combinaciones claves para
estas escuelas. La idea es que estos temas sean mostrados como
sugeriencia al iniciar la creacion del curso, como se explica en otros
apartados.

Ciencias Vivas

Negocios y administracion

Ingenieria

Figura 58. Cromaticas por escuelas seleccionadas.
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3.8 Graficos predeterminados inteligentes

Estan disefados para hacer mas rapida y facil para todos la creacion
de graficos; Son graficos inteligentes pues ayudan al usuario a
crearlos de una forma muy simple, donde se le proponen elementos.

El concepto esta basado en 5 principios o partes importantes:

- Espacio de edicion de texto: Para introducir informacion. Esto
puede hacerse de dos formas:

1) Se selecciona el grafico, se arrastra y se rellenan los espacios de
texto.El texto se activa haciendo doble click sobre el elemento.

2) Se selecciona una serie de vifietas y luego se escoge el grafico; el
texto de las vifietas se acomodara inmediatamente.

- Cantidad de elementos del grafico: Los graficos ya poseen una
estandarizacion de elementos; pero puede agregar y quitar formas en
el grafico para ajustar la estructura del disefio. Por ejemplo, aunque
el disefio aparezca con tres formas, puede ser que soélo necesite dos
formas o que necesite cinco. A medida que agrega o quita formas,

y modifica el texto, la disposicidn de las formas que contienen se

actualiza automaticamente y se mantiene el diseno del grafico original.

- Automatico de tamaio y posicion de las formas y el texto:

Entre mas texto se afiade a una figura , el tamano de la tipografia
disminuye de tal forma que el texto siempre quede dentro de la figura
(o la figura crece dependiendo si se posee espacio disponible en la
diagramacion). Ademas, si el texto de una forma se reduce entonces
todos los otros textos en el grafico también se reducen, con el fin de
mantener el grafico con coherencia visual. Cuando un grafico no cabe
del todo dentro del espacio, se propone una nueva diagramacion
aportada por los layout dinamicos.

- Predeterminacion de colores de los graficos: Para que estos
posean los mismos colores que el resto de la leccion segun el tema
seleccionado.

- Diseno de plantillas: Graficos que ya se encuentran
predeterminados para el uso. Estos fueron determinados segun

las necesidades detectadas en las presentaciones que utilizan los
profesores del TEC. Aunque se conoce la necesidad de tener una base
de datos mas amplia y especializada sobre la automatizacién de estos
graficos; actualmente se presentan los mas utilizados y basicos, con el
fin de ilustrar la propuesta de “Graficos predeterminados inteligentes”.

Graficos planteados y su proposito

Propésito del grafico Tipo de grafico

Mostrar informacion no secuencial Lista
Mostrar los pasos de un proceso o escala Proceso
de tiempo

Mostrar un proceso continuo Ciclo
Mostrar un arbol de decisién Jerarquia
Crear un organigrama Jerarquia
llustrar conexiones Relacién
Mostrar como las partes se relacionan con Matriz

un todo.

Mostrar relaciones proporcionales con el Piramide
mayor componente en la parte superior o

inferior.

Figura 59. Gréficos planteados y su proposito.
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Opciones seleccionadas:

Graficos de relacion

Graficos de jerarquia

_I.uE-<=<=.£§'

Graficos piramidal

AVa= V=

Figura 60. Gréficos planteados.
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Graficos de proceso

Ny X = -
L
L1 | | | |
Graficos para matriz
Graficos para Listas

Figura 61. Graficos planteados #2.
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3.9 Tipografias

A la hora de manejar fuentes en una pagina web tenemos que tener
en cuenta las limitaciones que presenta este medio particular.

Las familias tipograficas disponibles en cada sistema operativo (SO)
son diferentes. Aunque las versiones actuales de Internet Explorer
instalan un conjunto de fuentes similar en Windows y Mac Os,

hay que tener en cuenta que existen otros navegadores y otros
sistemas operativos, por lo que es importante asegurarnos de que

los contenidos textuales tendran el mismo aspecto (o el mas parecido
posible) sea cual sea la pareja SO-navegador de cada usuario.

Por eso se plantea utilizar las tipografias compartidas entre ambos
SO. Aqui se presenta un cuadro comparativo de como cambian las
tipografias segun el sistema operativo que se esta utilizando.

Windows Apple

Aurial Arial

Arial Black Arial Black
Comic Sans MS Comic Sans MS
Courier New Courier New
Georgia Georgia

Impact Impact

Lucida Console Monaco
Lucida Sans Unicode Lucida Grande
Palatino Linotype / Book Antiqua Palatino
Tahoma Geneva

Times New Roman Times
Trebuchet MS
Verdana

Helvetica
Verdana

Una de las caracteristicas de la llamada “Web 2.0” es el uso de
tipografias de gran tamafo y muy contrastadas con el fondo. Por lo
que para lo referente a la visualizacion del curso y las plantillas que se
manejaran dentro de los layout dinamicos, se tendra por letra default
Arial, puesto que es una tipografia constante en los dos sistemas
operativos mas utilizados dentro de la poblacion del TEC.

El tamafo de la tipografia se escoge tomando en consideracion que

éste atributo tambien cambia de un SO y de un display a otro. Por lo

cual se tendran margenes que sean visibles en ambos, de forma que
el usuario al observarlo no sea muy perjudicado. La separacion entre
letras sera por omision = tamafo de la fuente + 1-4 puntos.

El tamafio de la letra esta predeterminado por porcentajes, ya que
en un Mac, la resolucion por defecto es de 72 dpi, mientras que en
Windows es 96 dpi. Nielsen establece que los porcentajes a usar
son de 120% para las fuentes mas grandes y el 90% para las mas
pequenas. De ejemplo tenemos la siguiente configuracion:

Titulares = Defaut Arial Bold (18 pts)
Cuerpo de texto = Default Arial (14 pt)

Letras en los graficos = Default (14 pts )

Pie de pagina = Default Arial (11 pts)

El fin de establecer los tamafios en porcentajes es lograr que el
profesor se mantenga en este estandar y no sienta necesidad de
cambiarla. Sin embargo se le daran otras opciones tipicas; todas
dentro de lo adecuado para la visualizacién web. Por lo que las
opciones seran aquellas que se consideran “ Web Safe Fonts*:

Arial
Arial Round Black
Courier New
Georgia
Impact
Symbol
Times New Roman
Trebuchet
Verdana

> O @l ?
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3.10 Visualizacion del curso: Navegacion redundante
e hipertextual

El objetivo de facilitar el aprendizaje (organizacién y secuenciacion

de los contenidos) debe de integrarse con la posibilidad de facilitar el
acceso a la informacién (disefo de navegacion); por lo cual nuestra
propuesta se basa en integrar la navegacion, la estructuraciéon de la
informacion y la representacion de los contenidos didacticos por medio
del disefio de navegacion hipertextual y libre; y ademas también un
tipo de navegacion guiada.

El hecho de utilizar hipertextos, nos soluciona problemas en diferentes
campos, incluyendo la pedagogia, la correcta documentacion y un
mejor orden en lo que ingenieria del software respecta. Pues nos da
una vision sobre los contenidos y las interconexiones entre ellos.

Navegacioén hipertextual

a.Navegacion hipertextual: se basa en la fragmentacion de los

ejes tematicos , que ayudan a conocer el tema, guiar al estudiante

y dosificar la informacion. Ademas brinda la libertad de que los
estudiantes construyan sus propios significados seleccionando qué
nodos visitar primero. El contenido hipertextual se representa de forma
jerarquica con un nodo central o principal y varios hijos. El panel donde
se despliega es retractil.

b. Navegacion guiada (controlada): el usuario puede desplazarse
por un itinerario preestablecido utilizando controladores. Posee
controladores de volver y avanzary siempre se mantiene visible la
parte de la leccién donde se encuentra la persona (es decir pagina
3/10) y ademas los controladores se encuentran siempre en el mismo
lugar y diferenciados del resto de elementos.

?

Tema Lorem ipsum dolor sit :
- Bienvenido

- Amet consectetur adipiscing

Ubicacion - Vestibulum sodales massa
expl icita - Nec velit ullamcorper
- Vestibulum ante ipsum HiperTgxtos
»  _infaucibus orci luctus et (Hipervinculos)
Panel - Ultrices posuere cubilia
expandible - Phasellus ac felis at

- Quam semper facilisis

- Phasellus ac felis at

Quam semper facilisis

4 17110 p

'

Navegacion guiada
y ubicacién numérica

Figura 62. Navegacion de la visualizacion del
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3.11 Arquitectura de la informacion de la herramienta

3.11.1 Diagramas de organizacion

Consisten en la representacion de los grupos organizados, y de los
elementos basicos que contienen, siendo el diagrama basico para
entender la estructura general del producto.

Inicio

P

Crear nuevo Abrir existente Area de trabajo

Informacion inicial barra mend panel deinsertar  barra de propiedades

titulo tema*

curso*
. -, unidad*
informacion general

objetivos

O  informacion inicia palabras clave

descripcion

seleccion de plantilla
vista previa

O abrir existente —explorar creadas<_ » .
informacion del archivo

Figura 63. Diagrama de organizacioén: informacion inicial.
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3.11.1.1 Barra menu crear nuevo

abrir existente
SCORM
IMS-LD
pdf
swf

herramientas del programa exportar

imprimir
cerrar

ubicacion de archivo en TD

bésico . . :
leccidn abierta a la comunidad (check)

ubicacién del archivo en TD

guardar

leccidn abierta al publico

avanzado ) =
informacion general

herramientas de edicion vista previa

deshacer

(

rehacer

barra menu 1

agregar pagina

eliminar pagina

cambio de plantilla
{ cambio de fondo

alejar

\ herramientas de paginas

acercar

titulo

barra de progreso

mapa de leccién

leccién | flecha avance
\_ flecha retroceso

resultados al final

herramientas de visualizacion

vista previa

evaluacion
flecha avance

cerrar

) . ayuda
herramientas auxiliares .~

. salir

Figura 64. Diagrama de organizacion: barra de menu.




3.11.1.2 Barra de propiedades

fuente

negrita

texto italizado

izquierda

alineacion derecha

\_ centrado

vifietas

escalar

recortar

imagenes .
reflejar

transparencia

eliminar
rr ropi ) escalar
barra de propiedades video
reemplazar
) escalar
audio
reemplazar
\_paginaweb link
filas

columnas

fila

columna

eliminar

ajustar a contenido

color

figuras basicas

tamafio

+ opcién

individual ) .
retroalimentacién

actividad

sincrénico
rupal L.
grup asincrénico

Figura 65. Diagrama de organizacion: barra de propiedades.

3.11.1.3 Panel de insertar

foro

seleccién

pareo
individual identificar/completar

falso/verdadero

actividad

desarrollo

panel de insertar imagenes

video
kmultimedia audio

documento

dgina web

figuras
tabla

figuras basicas | férmulas

simbolos

graficos

Figura 66. Diagrama de organizacion: panel de insertar.



3.11.2 Diagrama de funcionamiento

Es la representacion de las estructuras con los flujos de navegacion.
Este diagrama tiene un nivel de acabado superior al anterior y
complementa al mismo. Debe ser el que muestre los niveles de
navegacion asi como los tipos de navegacion en el producto.

Es un concepto similar al de “caso de uso”, que sirve para representar
en forma grafica la forma como un usuario opera con el sistema en
desarrollo, ademas de la forma, tipo y orden en la cual, los elementos
interactuan.

Ingresar al TD
Lusuario introduce nombre y contrasefa

Accesar pestafia del Editor

LSeleccién inicial
usuario seleccina

Archivo nuevo
Abrir existente

L Pantalla de busqueda
busqueda segun
persona
carrera
vista previa

Area de trabajo
miniaturas de las paginas
primera pagina abierta

Formulario de Informacién General

Seleccionar Curso
Seleccionar Unidad
Seleccionar Tema
Hacer cambios a
Objetivos
Descripcion

“-Seleccion de Fondo
usuario selecciona
medio
virtual
exposicion
fondo

Area de trabajo
miniaturas de las paginas
primera pagina en blanco

Escenario de inicio del programa

Figura 67. Diagrama de funcionamiento: ingreso.
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Después de acceder al area de trabajo siguiendo los pasos previos, se

pueden ejercer algunas de estas acciones:

3.11.2.1 Escenario de una actividad

Area de trabajo
Lusuario ubica espacio

Escoge linea de Actividad

LEscoge tipo de Actividad
usuario:
Individual Selecciona y arrastra
Grupo seleccion
pareo
identificar/completar
Selecciona y arrastra falso/verdadero
foro desarrollo
chat
\gr:; Propiedades de edicidn

Agregar opcién

. L Agregar mensaje
Propiedades de edicion Eliminar opcién
Acceso directo a actividad

Informacién de actividad

Agregar mensaje

Figura 68. Diagrama de funcionamiento: escenario de una actividad.

3.11.2.2 Escenario de un recurso

Area de trabajo
tusuario ubica espacio

Escoge linea de Multimedia

LEscoge Imagen
usuario
Arrastrar y soltar imagen
Afiade imagen

g

Pantalla de busqueda
busqueda segun palabras clave
jerarquia de computador

Propiedades de edicién
Transparencia
Rotar
Escalar
Cortar

Figura 69. Diagrama de funcionamiento:escenario de un recurso.

3.11.2.3 Escenario de agregar y personalizar paginas

Area de trabajo
Csuario ubica espacio

Escoge una pagina nueva

Escoge botén de plantilla
usuario selecciona pantilla nueva
Archivo nuevo
Abrir existente

Figura 70. Diagrama de funcionamiento:escenario de un paginas.
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3.11.3 Wireframes

Los wireframes son esquematizaciones de la interfaz, documentos
en los que se representa como debera ser la distribucion, ordenacion
y relacion de los diferentes elementos en cada una de las paginas (o

tipos de paginas) del sitio web.

3.11.3.1 Wireframe del editor (interface)

Despliegue
miniaturas
(contexto)

edicién de propiedades (recursos)

Ventana de edicidn de contenidos

Figura 71. Wireframe del editor.
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3.11.3.1 Wireframe de la visualizacion

Navegacion
hipertextual

Despliegue de contenidos

Figura 72. Wireframe de la ventana de visualizacion.

47



4. Validacion

Validacién es el proceso de dar firmeza, legitimar y aprobar una cosa.
En nuestro caso se refiere al proceso de comprobar que se cumplen
las especificaciones y los objetivos. Ademas que al evaluar al usuario,
€l puede realizar exitosamente lo que se le pide.

4.1 Validacion por Paper prototyping

Paper prototyping es una prueba de usabilidad, donde los usuarios
interactuan con una versioén en papel de la interfaz de la aplicacion.
Es muy utilizado en el proceso de disefio centrado en el usuario; ya
que permite probar las interfaces y “lo esperado” por quien lo utilizara.
Es un prototipado para botar y involucra la creacion de bocetos
rudimentarios de la interface para su uso como prototipo o modelo de
un disefio.

Para el proyecto, se hicieron 4 versiones formales, pero varias

mas con pequefas correcciones a errores que se iban detectando.

La retroalimentacion resulto bastante favorable; aunque veces la
interpretacion del papel por parte del usuario jugd un punto importante.
En esta etapa se evalué principalmene lo referente a:

a.Terminologia: ¢ Entienden los usuarios los conceptos y palabras
utilizadas? ¢ saben a que se refieren los términos?

b. Interfase, proceso de creacion de la leccion y las acciones basicas:
¢ Logran ubicar los elementos que necesitan? ;entienden el significado
de los iconos?

c. Proceso de creacion: ¢ El usuario entiende el proceso de creacion
de la leccién? ¢ Interpreta de manera correcta los elementos que lo
componen?

terminologia

proceso de ‘ |

interfase

creacion [ |

acciones basicas

. version 1
. version 2

- version 3

. version 4

Figura 73. Parametros evaluados por Paper prototyping

en las distintas versiones. 48



4.2 Validacion por EyeTracking

El concepto de Eye Tracking hace referencia a un conjunto de
tecnologias que permiten monitorizar y registrar la forma en la que una
persona mira una determinada escena o imagen, en concreto en qué
areas fija su atencion, durante cuanto tiempo y qué orden sigue en su
exploracion visual.

La funcién de los eye-trackers no es otra que determinar, sobre la
rotacion ocular, hacia donde dirige la persona su visién central (févea),
y por tanto qué zona de la escena visual estara siendo percibida mas
nitidamente en cada momento (Jacob; 1995).

Posterior a las pruebas en papel y a la revision y correccion de los
errores detectados, se evalud la herramienta utilizando la tecnologia
Eye tracking a ocho usuarios potenciales.

Tarea 1
Editar informacién del curso

Tarea 2
Agregar/editar texto

El objetivo de la prueba era comprobar las hipétesis que se plantearon
con respecto a la arquitectura e interactividad, especiificamente si la
ubicacién de los controles, los iconos y palabras clave empleadas
favorecian su reconocimiento y permitian llevar a cabo las tareas,
ademas permitié determinar con que eficiencia se realizaban las
mismas.

En la prueba se le pidi6 a los usuarios que realizaran ocho tareas
basicas. Para cada tarea se analizaron las “Areas de Interés Visual”
o “Area of Interest” (AOI), que concentran la atencién por parte de
los usuarios y la mayor densidad de puntos de fijacion. (ver imagen y
Anexo A)

Tarea 3
Agregar/editar media

Tarea 4
Agregar pagina y cambiar plantilla

AOI_4 ACI_4
AOL1
013
AOl_1 [lAOI_2 AOI_3 AOI_2 (AOI_1 AOI_3 AOI_1 ([ACI_2
Tarea 5 Tarea & Tarea 7 Tarea 8
Agregar actividad Eliminar una pagina Cambiar el fondo de la leccién Guardar el documento
AOI_3 AOI_3 AOI_4 AOl_4

AOI_T [AOI_2 AOI_4 AOCI_1 |[AOI_2 AOI_3 AOI_T [ACI_2 AOI_3 AOI_1 [lAOI_2

Figura 74. Tareas y areas de interés.
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Se tomaron cuenta variables de tiempo de reaccién y numero de
puntos de fijacion dentro y fuera del AOI, y se determinaron las tareas
que habian sido realizadas con menor eficiencia.

segundos

Grafico B. Numero de fijaciones antes de encontrar el AOI

50
40
30
20
10

Fijaciones previas

M Tarea 1

M Tarea 4

W Tarea 5
" Tarea 6
Tarea 7

Tarea 8

ay

Tiemposde reaccion

W Tarea 2 \
M Tarea 3

/ \
o \
D/ ~—

Tareal Tarea2 Tarea3 Taread Tarea5 Tarea6 Tarea7 Tarea8

====Tiempo ala primera fijacion
e===Tiempo al primer click

Tiempo de la primera fijacion al click

Grafico A. Tiempos de reaccién en las interacciones

Fijaciones dentro del AOI

M Tareal
B Tarea 2

¥ Tarea 3

M Tarea 4
M Tarea 5
I Tarea6

Tarea7

Tarea 8

Gréfico C. Namero de fijaciones en el AOI

Figura 75. Resultados de las interacciones.
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Las tareas correspondientes a agregar media y eliminar una pagina
fueron las que presentaron mayor confusion para los usuarios, al
analizarlas usando variables de duracién de los puntos de fijacion y
numero de fijaciones antes de encontrar el AOI se determino:

Duracion de las fijaciones Fijaciones antes de encontrar el AOI
50.000 50
@ 37.500 37.5
©
C
=}
o 25.000 25
[%]
12.500 12.5
0 /\/__\ . .
1 2 3 4 5 6 usuarios 1 2 3 4 5 6 usuarios
—— Tarea 2 — Tarea 3 Tarea 6 —— Tarea?2 —— Tarea 3 Tarea 6
Duracion de las observaciones
50.000
37.500
wv
o
el
c
2 25.000
]
%]
12.500
0 \/__—\
usuario 1 usuario 3 usuario 5
= Tarea 2 = Tarea 3 Tarea 6

Figura 76. Tareas realizadas con menor eficiencia.
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a. Incluir un control para insertar recursos multimedia en la barra
superior pues se encontro una tendencia a buscar en esa zona la
opcion de insertar.

Figura 77. Patrones y zonas de atencion en la Tarea 3.
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b. Incluir una opcién para eliminar paginas al estar cerca del panel de
paginas.

‘_'%! ] 0,_:. —— 3

Figura 78. Patrones y zonas de atencion en la Tarea 6.




c. Cambiar la etiqueta “Agregar” por “Pagina”, ya que el término En cuanto al resto de tareas se obtuvieron resultados consistentes,

presentaba ambigledad. que muestran que en promedio 5 de cada 7 usuarios no tenian mayor
dificultad en ubicar y reconocer los controles. Un ejemplo de ésto es la
d. Habilitar la duplicidad mediante menus desplegables con el clic atencion sobre la barra de propiedades. (Imagen 6. Patrones y zonas
derecho, y también mediante funciones en el teclado (delete, supr). de atencion en la barra de Propiedades).
eq [
‘“ o b
] ‘@ \
0; N ;2;‘ : o

Figura 79. Patrones y zonas de atencion en la barra de Propiedades.
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Para el caso con menor rendimiento, la tarea 4 (agregar pagina y
cambiar plantilla) se espera que al cambiar la etiqueta “Agregar” por
“Pagina”, se reduzca la confusion.

Como conclusion sobre el estado actual del editor, se puede decir que
la herramienta maneja tiene un buen grado de facilidad de aprendizaje
(Learnability) pero uno mejorable en cuanto a la parte intuitiva, la
primera vez que se enfrenta a él;al ser una interfaz consistente, el
usuario puede realizar tareas similares aplicando sus conocimientos
previos lo que reduce hasta en 77% el tiempo de ejecucion.

% usuarios que completé ubicé el control en menos

de 10segq.
100%
80%
60%
40%
20%
0%

Tarea 1 Tarea4 Tarea5 Tarea/7 Tarea8

Figura 80. Tareas que presentaron menor confusion.




5. Aspectos diferenciadores de la herramienta

Uno de los principales puntos diferenciadores es el hecho de haber
sido disefado pensando en el usuario especifico al que va dirigido

y basandonos en lineamientos y patrones de disefio que han sido
probados y estandarizados. Ademas de que fue depurado por medio
de evaluaciones y retroalimentacién dada por los usuarios durante
todo el proceso.

Ademas de que :

1. Posee minimizacion de botones en comparacion a otras
herramientas, lo que disminuye la carga cognitiva al dosificar la
informacion.

2. Tiene una estructuracion clara de los menus y paneles en unidades
funcionales, donde el usuario puede encontrar constantemente las
herramientas que requiere.

3. Los controles se encuentran ubicados cerca de los ambitos de
accion, minimizando el movimiento que el usuario debe hacer.

4. La vista de edicion es muy similar al resultado final. Lo que permite
que el usuario pueda predecir como se vera la leccién al publicarla.

5. Utiliza iconografia con palabras claves para rapida identificacion.

6. Propone diferentes opciones en el proceso, por ejemplo
dependiendo el area de conocimiento del curso impartido le sugiere
temas (plantillas) para utilizar y segun sus objetivos le recomienda
actividades para evaluar.

7. Promueve y facilita el correcta planeacion de la leccion segun el
disefo instruccional (principios pedagogicos) y el modelo de leccién
propuesto.

8.Promueve la fragmentacion de la informacion por medio de layouts
dinamicos, los cuales:
a.Mejoran la visualizacidn para el estudiante.
b.Evitan el exceso de texto y recursos por pagina.
c.Facilitan la diagramacion para el profesor, segun cantidad
y tipo de elemento.

9.Facilita la generacion de infograficos por medio de graficos
inteligentes predeterminados que solamente deben ser editados segun
la necesidad.

10. Promueve el trabajo colaborativo por medio de un repositorio de
lecciones y recursos en el Tec Digital.

11. Aporta actividades de aprendizaje individuales e integra las
actividades grupales ya disponibles en el Tec Digital.

12. Estandariza la visualizacion de los cursos para que todos los
cursos creados se perciban como un conjunto. Determinando
tipografias y tamafos de letra seguros para la web.

13. Facilita la navegacion del curso para el estudiante, dandole dos
tipos de sistemas de navegacion: una guiada y una controlada.
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6. Oportunidades de mejora

- Ampliar los medios en que se puede exportar; como ipods, netbooks,
ipads, etc.

- Continuar con la investigacion de necesidades especificas para
poder ampliar las opciones de graficos, plantillas y temas por escuela.

- Ampliar la cantidad de gréficos inteligentes por una base de datos
mas grande que contenta diagramas técnicos segun la carrera.
Existen grandes oportunidades en éste ambito, pero requiere mayor
investigacion para poder profundizar y estandarizar los elementos.

- Permitir la creacion de videos, la grabacion de audio y el Webcast
desde la herramienta.

- Incluir mapas conceptuales del Cmap server directamente desde la
herramienta.

- Incluir el motor de juegos, proyecto en desarrollo en el TEC-Digital, a
las actividades disponibles

- Permitir la inclusion de RSS en el curso como una actividad, asi
se puede recibir informacién actualizada de sitios web de noticias o
cualquier tema de interés.

- Mejora continua por medio de evaluaciones con el fin de llegar a un
nivel de interfaz mas intuitiva.
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