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1. INTRODUCCION

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Para muchas empresas desarrolladoras de tecnologias de la Informacién y la comunicacion es
claro que el éxito o el fracaso de un producto depende en gran parte de la concepcién que tenga el
usuario del mismo; siendo la interfaz la cara del producto ante el usuario y la puerta de entrada a la
exploracion de sus funcionalidades [1]. Segln estudios realizados por Myers' a un grupo de
expertos desarrolladores revelaron que alrededor de un 50% del cédigo de una aplicacion
informatica es dedicado a la interfaz gréafica de usuario.

En un portal Web educativo, es muy importante tener en cuenta la interfaz grafica de usuario, ya
gue si se tiene un disefio agradable, esto ayudara a que las interfaces sean de facil uso para los
usuarios [2], ademas, si la interfaz gréafica de usuario esta bien disefiada, el usuario encontrara la
respuesta que espera de su accién, de lo contrario, su operacion puede ser frustrante, pues el
usuario habitualmente tiende a culparse por no saber usar el sistema [3]. También es importante
considerar el aspecto transcultural en las interfaces, para que éstas sean genéricas,
independientes de cualquier cultura y puedan ser facilmente adaptadas a diversas culturas [4].

Hoy en dia el objetivo de las empresas es hacer que sus productos y servicios lleguen a mercados
internacionales, una alternativa para lograr ésto es la Internet y los servicios que alli se ofrecen,
uno de éstos son los sitios Web, pues ellos son accesibles por la mayoria de usuarios locales e
internacionales, de ahi la importancia de que un sitio Web sea competitivo en el mercado
internacional y que los disefiadores y desarrolladores requieran de un esfuerzo adicional para
lograr que la interfaz de usuario, la documentacion y la funcionalidad se ajusten a los diferentes
destinos posibles, generando asi un aumento considerable en el nUmero de posibles usuarios[5].

Para que un sitio Web sea competitivo en el mercado internacional, éste debe ofrecer interfaces de
usuario intuitivas, documentacién adecuada y funcionalidad correcta, adicional a ésto se debe
considerar el aspecto de la diversidad cultural [6], pues éste cada dia se enraiza mas en las
mentes y voluntades de los ciudadanos del mundo, frente a la avanzada de la globalizacion [7],
sin embargo éste aspecto tan importante y tan poco aplicado se ha dejado de lado durante el
disefio y la creacion de los sitios Web.

Actualmente, los disefiadores y desarrolladores no le han dado la suficiente importancia al aspecto
de la diversidad cultural dentro del proceso de disefio y construcciéon de interfaces gréficas de
usuario en sitios Web, porque no existe una guia que los ayude en dicho proceso; ademas, son
pocas las investigaciones que se han realizado para averiguar las influencias culturales en la
usabilidad de los productos software usados globalmente [6]. En algunos de esos estudios se
resaltan muchos problemas de la cultura que deben ser considerados, entre los que se destacan:
el desconocimiento de como las diferencias culturales podrian impactar en el disefio de la interfaz
de usuario [8], la necesidad de tener una nueva base tedrica para el disefio Web transcultural
donde se tenga una relacion mas explicita entre cultura y disefio Web [9] vy la falta de guias o
modelos que ayuden al disefio, creacion y evaluacion de sitios Web para el uso multicultural [10].

Con base a lo anterior se puede evidenciar que son pocos los estudios enfocados hacia el disefio
transcultural de interfaces gréficas de usuario en sitios Web. Un caso en particular es el de los
portales Web educativos, que de igual manera se ven afectados por dicha problematica, pues los
disefadores de éstos sitios no tienen en cuenta algunos aspectos de la diversidad cultural tales

1 Brad A. Myers. Profesor del Human Computer Interaction Institute, School of Computer Science, Carnegie Mellon
University



como: simbolos, colores, formatos de fecha y hora, calendarios, entre otros [11], cada uno de éstos
aspectos deberian ser conocidos, considerados y compartidos por los disefiadores para asi lograr
el disefio transcultural de un sitio acorde a la identidad cultural del usuario, evitando el mal disefio
de sus interfaces gréaficas y atrayendo mayor cantidad de usuarios [8], para lograr ésto, también es
importante tener en cuenta que las interfaces disefiadas para una cultura no pueden encajar en su
totalidad en otra cultura [12].

Teniendo en cuenta las falencias en el disefio de interfaces gréficas de usuario de sitios Web al
igual que en el de portales Web educativos desde una perspectiva transcultural y ademas
conociendo que en algunas de las pocas investigaciones realizadas s6lo consideran determinados
aspectos culturales de y para una comunidad o cultura en particular [3], se ve la necesidad de
presentar una iniciativa que permita minimizar dicha problematica con la definicién de un marco de
referencia para el disefio transcultural de interfaces graficas de usuario para portales Web
educativos que sirva de guia a los disefiadores y desarrolladores en el proceso de disefio y
construccion de interfaces para dichos portales.

A partir de lo anterior éste proyecto plantea los siguientes interrogantes: ¢ Cuales son los aspectos
culturales mas relevantes a tener en cuenta para el disefio transcultural de interfaces gréaficas de
usuario para portales Web educativos? ¢Cual seria el proceso mas adecuado para el disefio
transcultural de interfaces graficas de usuario para portales Web educativos y qué actores
deberian participar en éste proceso para lograr el éxito del disefio de interfaces gréficas en éstos
sitios? ¢ Como unificar adecuadamente la tecnologia con los aspectos de la diversidad cultural de
los usuarios; en particular los méas relevantes que se deben tener en cuenta en el disefio de
interfaces gréficas de usuario para portales Web educativos y asi lograr una comunicacion
apropiada entre el usuario y el portal de tal forma que éste primero pueda identificarse con su
cultura?

Para dar respuesta a las anteriores preguntas se plantearon los siguientes objetivos:
1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Objetivo general

e Definir un marco de referencia centrado en el aspecto transcultural para el disefio de
interfaces gréficas de usuario en portales Web educativos, el cual sirva de guia a los
disefadores y desarrolladores en la implementacién de dichas interfaces.

1.2.2 Objetivos especificos

e Elaborar una base del conocimiento sobre el disefio transcultural de interfaces graficas de
usuario para portales Web educativos.

e Generar un conjunto de lineamientos? para el disefio de interfaces graficas de usuario para
portales Web educativos desde una perspectiva transcultural.

e Disefar un prototipo software para dos culturas en particular, que involucre algunos de los
aspectos culturales de mayor relevancia en el disefio de interfaces gréficas de usuario para
portales Web educativos teniendo en cuenta los lineamientos definidos en el marco de
referencia y aplicar un test de usabilidad que permita evaluar la aceptabilidad del prototipo.

El aporte que éste trabajo brinda a la ingenieria es el siguiente:
1.3 APORTE A LA INGENIERIA

Dentro de los aportes mas relevantes del proyecto se puede resaltar:

2 En el contexto de los Ambientes Integrados de Desarrollo los “lineamientos” son orientaciones metodolégicas importantes
gue se generan con el fin de guiar efectivamente el proceso en cuestion.
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e El presente trabajo de grado aporta un valor significativo a la base del conocimiento de los
temas y diferentes trabajos que desarrollan, existen o se relacionan con el disefio transcultural
de interfaces gréficas de usuario en portales Web educativos.

e Lineamientos para el disefio de interfaces graficas de usuario en portales Web educativos
teniendo en cuenta aspectos de usabilidad, disefio centrado en el usuario, culturales y de la
ingenieria del software. La descripcion y andlisis de los lineamientos influyen en el proceso de
construccion de las interfaces gréficas de usuario desde el momento de la fase de analisis
hasta la realizacién de las pruebas finales con los usuarios.

e Modelo para el disefio de interfaces gréaficas de usuarios en portales web educativos (MODIT).
Describe cada una de las fases durante el proceso de disefio y construccion de las interfaces
gréficas de usuario, teniendo en cuenta la usabilidad, el disefio centrado en el usuario,
modelos culturales y la ingenieria del software.

e Como caso de estudio se aplico el marco de referencia en la construccién de un portal web
educativo de tipo informativo para dos culturas nacionales, Colombia y Espafia, corroborando
de ésta manera la validez practica del proyecto y obteniendo realimentacién sobre el modelo y
los lineamientos.

Finalmente, se considera que al realizar un buen estudio que involucre aspectos tales como:
diversidad cultural, disefio de interfaces gréaficas de usuario, disefio de portales Web educativos,
usabilidad, entre otros, se puede generar un marco de referencia que permita a los disefiadores de
software implementar interfaces graficas transculturales, y a los usuarios identificar elementos
propios de su cultura. El desarrollo de éste proyecto pretende ser referencia para proximos trabajos
de ingenieria como de otras areas del conocimiento y abrir el espacio para nuevas investigaciones
relacionadas con la transculturalidad en el disefio de interfaces gréaficas de usuario. A continuacion
se describen cada uno de los capitulos que componen ésta monografia:

Capitulo I. Introduccién. En éste capitulo se hace una introduccion a la importancia del disefio
transcultural en las interfaces graficas de usuario, especialmente de los portales Web educativos y
se explica las razones que justifican la iniciativa de ésta propuesta de trabajo de grado, se da a
conocer los objetivos planteados y el aporte que éste trabajo brinda a la ingenieria.

Capitulo 1l. Base del conocimiento. Este capitulo presenta los fundamentos teéricos utilizados en
el desarrollo de éste trabajo de grado. Los conceptos mas importantes son: disefio transcultural,
interfaces graficas de usuario, portales Web educativos, modelos, metodologias, lineamientos y
estandares software que se aplican generalmente a caracteristicas basicas de la interfaz de
usuario, ingenieria de la usabilidad, disefio centrado en el usuario, entre otros.

Capitulo Ill. Modelo para el disefio transcultural de interfaces graficas de usuario en portales
Web educativos — MODIT. En éste capitulo se presenta el modelo MODIT y se describe su
metodologia de construccién, ciclo de vida, caracteristicas, actores, roles y la descripcién general y
detallada de sus fases.

Capitulo IV. Lineamientos para el disefio transcultural de interfaces gréaficas de usuario en
portales web educativos. El capitulo propone un conjunto de lineamientos para tener en cuenta
en el momento de disefiar una interfaz grafica de usuario que sera utilizada por usuarios
pertenecientes a diferentes culturas.

Capitulo V. Caso de Estudio. En éste capitulo se da a conocer el proceso de aplicacion del
modelo MODIT, teniendo en cuenta los lineamientos; para un caso de estudio en particular y se
muestra los resultados obtenidos al finalizar la aplicacion del mismo.

Capitulo VI. Conclusiones, recomendaciones y trabajos futuros. El capitulo presenta las
conclusiones del trabajo realizado, las recomendaciones recopiladas en el transcurso del proyecto
y los trabajos futuros relacionados con el disefio transcultural en interfaces gréaficas de usuario para
portales Web educativos.



2. BASE DEL CONOCIMIENTO

Este capitulo muestra la base del conocimiento que fué el pilar para el desarrollo del presente
proyecto. La base del conocimiento se elabord a través de una exploracion bibliografica utilizando
el modelo de investigacion documental para el profesional de ingenieria jError! No se encuentra
el origen de la referencia.. A continuacion se describe la metodologia utilizada:

1. Declaracion del alcance de la base de conocimiento. Con ésta base de conocimiento se
pretende aclarar aspectos y tematicas relacionadas con portales Web y en particular portales
Web educativos, interfaz gréafica de usuario, disefio centrado en el usuario, metodologias para
el disefio de interfaces gréaficas de usuario, cultura y disefio, modelos culturales, Interaccion
Humano Computador, usabilidad, accesibilidad y disefio transcultural; donde se encuentre
respuesta a dichos aspectos y teméticas claves a tener en cuenta para el disefio transcultural
de interfaces gréficas de usuario en portales Web educativos. En ésta declaracion se tuvo en
cuenta el tiempo estipulado en el cronograma de actividades para la realizacién de la base del
conocimiento y la cantidad de personas a cargo de ésta actividad.

2. Identificacion de los nucleos teméaticos de la base de conocimiento. En ésta actividad se
definid la organizacion estructural de la base de conocimiento y desde una perspectiva
documental se definieron las respectivas secciones de su cuerpo, teniendo en cuenta
referencias bibliograficas relacionadas con la tematica mencionada en el item anterior.

3. Conformacidén del banco de unidades de analisis. Aqui se efectud una revision detallada
de la literatura correspondiente a los ndcleos teméaticos y se selecciond y describidé aquellas
unidades de andlisis relacionadas con el disefio transcultural, las interfaces graficas de usuario
y los portales Web educativos, las cuales dieron respuesta al tipo de preguntas indicadas en la
declaracion del alcance de la base de conocimiento. Para describir cada unidad de analisis se
identificaron documentos como libros, articulos y tesis; y autores mas importantes en la
tematica respectiva, donde se iba descartando lo innecesario.

4. Revisién de la base de conocimiento. La base del conocimiento obtenida fue revisada
cuidadosamente por parte de los integrantes del equipo de desarrollo del proyecto
(estudiantes, director y codirectora), con el fin de determinar si era adecuada o no.

La base del conocimiento consta de las siguientes secciones: la primera seccion presenta una
breve descripcion de los portales Web en general y en particular de los portales Web educativos; la
segunda se enfoca en la interfaz grafica de usuario detallando sus caracteristicas, estandares y
metodologias para su proceso de disefio; la tercera menciona la Interaccién Humano Computador
(HCI), elemento muy importante en el desarrollo de éste trabajo, pues abarca aspectos como
usabilidad, accesibilidad y Disefio Centrado en el Usuario (DCU); en la cuarta seccion se presenta
el modelo de proceso de la ingenieria de la usabilidad y la accesibilidad (MPIlu+a), el cual fué de
gran referencia para éste trabajo; la quinta seccion esta destinada al tema de cultura y disefio,
haciendo énfasis en los modelos de variables culturales y la seccién final se enfoca en el disefio
transcultural de interfaces graficas de usuario donde se plasma su relacién con los aspectos de
internacionalizacion, localizacién y globalizacion y los elementos de la interfaz.

A continuacién se muestra la estructura general y detallada de la base del conocimiento
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A continuacién se muestra la base del conocimiento desde una perspectiva textual.
2.1 PORTALES WEB

Un portal Web es un punto de entrada a Internet donde se organizan contenidos, ayudando al
usuario y concentrando servicios y productos, de forma que le permitan a éste hacer cuanto
necesite diligenciar en Internet a diario, 0 al menos que pueda encontrar alli todo cuanto utiliza
cotidianamente, sin necesidad de salir de dicho sitio [14].

Los portales pueden clasificarse en dos tipos generales: horizontales y verticales. Los portales
horizontales ofrecen una amplia gama de servicios, actividades y contenido. Pueden proporcionar
noticias, informacion meteorolégica, informacion financiera y enlaces a aspectos de la cultura
popular, como peliculas o muasica, ademas de un directorio de enlaces a temas especificos.

Los portales verticales proporcionan contenido muy variado orientado a un tipo especifico de
usuario. Los portales Web educativos son un tipo de estos portales [15].

2.1.1 Portales Web educativos

Un portal web educativo puede definirse, en un sentido amplio, como un espacio o conjunto de
paginas en la WWW (Web) que ofrecen informacién, recursos o materiales relacionados con el
campo o ambito de la educacién [16].

Segun lo anterior, un portal web educativo puede ser [16]:

Péaginas personales del profesor.

Webs de instituciones educativas.

Entornos o plataformas de formacién virtual.

Sitios web de empresas dedicadas a la formacion.

Bases de datos en las que se pueden consultar revistas o documentos sobre la ensefianza y la
educacion.

Webs en los que se encuentran actividades.

e Unidades didacticas para el aula.



Los portales Web educativos se clasifican en dos grandes grupos: los de naturaleza informativa y
lo de naturaleza formativa [16].

Portales Web
1
Naturaleza
Informativa Formativa
L
Consultar Ensefianza -

Figura 8. Clasificacion de los portales Web educativos

A continuacidon se menciona brevemente algunos tipos de portales Web educativos incluidos
dentro de éstos dos grandes grupos [16].

Institucionales. Son aquellos portales o sitios web de una institucién, grupo, asociaciéon o empresa
relacionada con la educacion. En éste tipo de webs se ofrece, fundamentalmente informacion
sobre la naturaleza, actividades, organigrama, servicios o recursos que ofrece dicha institucion,
colectivo o empresa.

De recursos y bases de datos educativos. Son de naturaleza informativa ya que lo que
proporciona al usuario son datos en forma de enlaces, documentos, direcciones, recursos,
software, clasificados siguiendo algin criterio. En éste sentido, existe una amplia variedad de éste
tipo de webs como son las hemerotecas virtuales de revistas educativas.

Teleformaciéon e intranets educativas. Ofrecen un entorno o escenario virtual restringido,
normalmente con contrasefia, para el desarrollo de alguna actividad de ensefianza. Suelen ser
sitios web dedicados a la teleformacion o educacién a distancia empleando los recursos de
Internet. Para la creacién de éstas webs suele utilizarse un software especifico denominado como
plataforma, sistema de gestion del aprendizaje (SGA)

Materiales didacticos web. Son webs de naturaleza didactica ya que ofrecen un material
disefiado y desarrollado especificamente para ser utilizado en un proceso de ensefianza-
aprendizaje. En éste sentido, pudiéramos indicar que éstos sitios web son materiales curriculares
en formato digital que utilizan la WWW como una estrategia de difusion y de acceso al mismo.

Los materiales didacticos web son sitios web en los que el usuario interacciona con un recurso,
medio o material pedagdgico elaborado para que éste desarrolle algin proceso de aprendizaje.

Por ello, éste tipo de sitios web presentan una serie de caracteristicas que los diferencian de otros
webs, y los asemejan al resto de materiales didacticos creados en otros formatos como el impreso
o0 audiovisual.

Es importante tener en cuenta que la clave del éxito de un sitio o portal Web, basicamente esta
dada por la forma en que se presenta la informacion al usuario. Por ésto es necesario abordar
elementos para la creacion de las interfaces de dichos sitios, para que asi la comunicacion fluya
mas directamente entre el organismo y el usuario final [17]. A continuacién se mencionan aspectos
relacionados con GUI's y de gran interés para el desarrollo de éste proyecto.
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2.2 INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO

Con los avances de la tecnologia informatica y en especial de los computadores, cada vez mas
existen nuevos y diversos dispositivos electrénicos en el mercado, pero tienen algo en comun:
generalmente, el principal canal de comunicacién entre éstos y el usuario es la interfaz grafica [1].

Una Interfaz Gréfica de Usuario (GUI - Graphical User Interface), es el término que se utiliza para
llamar al conjunto de elementos visuales relacionados entre si, que brinda un sistema o programa
para que el usuario interactie en él. Estos elementos de los que se hace mencion son [18]:

» Elemento grafico (que pueden ser imagenes, seleccion del color adecuado, texturas, fondos, tipos
de letra, etc.). Estos deben en marcarse a los objetivos y aspectos culturales del publico [19].

* Espacios para texto.

» Espacios para video.

» Espacios para animacion.

* Recursos de navegacion (botones, menus, etc.)

* Recursos educativos (hipervinculos, glosario, fotografias, ayuda, otros)

* Recursos de apoyo (por ejemplo impresiones) [18].

A continuacion se listan caracteristicas de una GUI [20]:

2.2.1 Caracteristicas de una GUI

e Posee un monitor grafico de alta resolucion.

e Posee un dispositivo apuntador (tipicamente un ratén).

e Promueve la consistencia de la interfaz entre programas.

e Los usuarios pueden ver en la pantalla los graficos y textos tal como se veran impresos.

e Sigue el paradigma de la interaccion objeto-acciéon (El usuario selecciona un objeto, y después
la accion a realizar sobre dicho objeto. Los objetos son el principal foco de atencién del
usuario, lo cual resulta mas natural y préximo a su modelo mental).

e Permite la transferencia de informacién entre programas.

e Se puede manipular en la pantalla directamente los objetos y la informacion.

e Provee elementos de interfaz estandar como menus y dialogos.

e Existe una muestra visual de la informacién y los objetos (iconos y ventanas).

e Proporciona respuesta visual a las acciones del usuario.

¢ Existe informacidn visual de las acciones y modos del usuario/sistema (menus, paletas).

e Existen controles gréficos (widgets) para la seleccién e introduccién de la informacion.

e Permite a los usuarios personalizar la interfaz y las interacciones.

e Proporciona flexibilidad en el uso de dispositivos de entrada (teclado/ratén).

Teniendo en cuenta que la interfaz grafica de usuario se refiere a los aspectos de la visualizacion,
de las paginas de cualquier aplicacién, portal o sitio web, como por ejemplo: estructura,
informacion, elementos graficos, entre otros [21] y que los portales web educativos, proporcionan
noticias e informacion de interés para los estudiantes, potenciales estudiantes, antiguos alumnos,
padres, tutores y profesores; y comunidad educativa en general [22]; es importante que el disefio
de las interfaces gréficas de usuario se realice de forma transcultural, para que sea facilmente
adaptable a las caracteristicas particulares de cada pais o cultura, como lo son : el idioma, los
colores, los iconos, los simbolos, los formatos de fecha y hora entre otros.

2.2.2 Estandares
Un estandar es un requisito, regla o recomendacién basada en principios probados en la préactica.

Representa un acuerdo de un grupo de profesionales oficialmente autorizados a nivel local,
nacional o internacional [5].
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Los estandares pueden clasificarse en: Locales, Nacionales e Internacionales [5].

Locales: disefio o practica aceptada desde una industria, organizacién profesional o entidad
empresarial.

Nacionales: convencién aceptada por una amplia variedad de organizaciones dentro de una
nacion.

Internacionales: consenso entre organizaciones de estandares a nivel mundial.

El objetivo de los estandares es hacer las cosas més faciles, definiendo caracteristicas de objetos y
sistemas que se utilizan cotidianamente. El disefio de un teléfono es un estandar que se utiliza
cotidianamente [5].

Hay dos tipos de estandares: estdndares de iure y estandares de facto que estudiaremos a
continuacion [5]:

Estandares de iure

Los estandares de iure son generados por un comité con estatus legal y estan avalados por el
apoyo de un gobierno o institucion para producirlos. Obtener un estandar de iure no es algo
sencillo, ya que su proceso requiere mucho tiempo [5].

Las siguientes son algunas de las organizaciones autorizadas y calificadas para expedir
estandares de iure en &reas de ciencias de la computacion y de las telecomunicaciones [5].

ISO: Organizacion Internacional para Estandares

IEC: Comision Electrotécnica Internacional

ETSI: European Telecommunications Standards Institute

ANSI: Instituto Nacional Americano para Estandares

IEEE: Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos Americano. Asociacion para Estandares
CEN: Comité Europeo para la Estandarizacién

CENELEC: European Committee for Electrotechnical Standardization

W3C: Consorcio para World Wide Web

Estandares de Facto

Son estandares que nacen a partir de productos de la industria que tienen un gran éxito en el
mercado, o bien a partir de desarrollos hechos por grupos de investigacién de universidades y que
tienen una gran difusion. Estos productos o proyectos de investigacion llegan a tener un uso muy
generalizado, convirtiéndose en estandares de facto, como sucedié el sistema XWindow. Su
definicion se encuentra en manuales, libros o articulos. Son técnicamente muy valiosos y muy
utilizados [5].

Estandares de GUI's

El objetivo principal de los estandares para las interfaces graficas de usuario es conseguir un
software mas facil y seguro, estableciendo unos requisitos minimos de fabricacion, eliminando
inconsistencias y variaciones innecesarias en las interfaces. Los beneficios de éstos estandares
son [5]:

e Terminologia comudn: permite a los disefiadores discutir los mismos conceptos y hacer
valoraciones comparativas.

e El mantenimiento y evolucién: todos los programas tienen la misma estructura y el mismo
estilo.

e Unaidentidad comun: hace que todos los sistemas sean faciles de reconocer.

e Reduccién en la formacion: los conocimientos son mas faciles de transmitir de un sistema a
otro.
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e Estabilidad y seguridad: si los sistemas han pasado controles de estandares es dificil que
tengan comportamientos inesperados.

A continuacién se mencionan algunos estandares relacionados con la interaccion del usuario, los
cuales estan relacionados con interfaces graficas, aspecto de gran interés en el desarrollo de éste
proyecto.

e ISO/IEC 9126: éste estandar define la usabilidad como una contribucion relativamente
independiente a la calidad del software, asociada con el disefio y la evaluacion de la interfaz de
usuario y la interaccion. Define métricas para la usabilidad y la calidad de uso.

e ISO/IEC 11581: simbolos y funciones de los iconos. Este estdndar internacional se aplica a los
iconos que son visualizados en la pantalla del ordenador. Estos iconos representan datos o
funciones del sistema con los que los usuarios pueden interactuar o manipular.

e ISO 10075: éste estandar especifica definiciones y términos relacionados con la sobrecarga
mental, enuncian determinados principios ergondmicos relacionados con la misma, medida y
valoracion de la sobrecarga.

e |SO 13407: éste estandar proporciona una orientacion sobre las actividades de disefio
centradas en la persona a lo largo del ciclo de vida de sistemas interactivos basados en
ordenadores. Describe el disefio centrado en el usuario como una actividad multidisciplinar que
incorpora factores humanos, y técnicas y conocimientos ergonémicos, con el fin de conseguir
efectividad y eficiencia, y mejorar las condiciones de trabajo para las personas.

e ISO CD TR 16982 Métodos de usabilidad que soportan disefio centrado en el usuario.

e |EC TR 61997 Directrices para las interfaces de usuario en equipos multimedia para usos de
propdsito general.

2.2.3 Guias de Estilo

Es un documento que recoge normativas y patrones basicos relacionados con el “aspecto” de una
interfaz para su aplicacion en el desarrollo de nuevas “pantallas” dentro de un entorno concreto
[23].

Conceptualmente, la interfaz de usuario descansa en 3 puntos, como se muestra en la figura 9:

Interfaz de usuario: modelo conceptual

y N Significado

Figura 9. Las tres facetas de una interfaz

e Significado (qué): es la base de la interfaz. Recoge el contenido o informacién de la pantalla.
Textos, campos de formularios, botones, menus, etc

e Comportamiento: trata el funcionamiento de la interfaz. Cémo se comporta cuando un usuario
envia un formulario (validaciones), hace clic en un enlace.
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e Aspecto: apariencia final de un sistema: colores, tipografia, disposicion de los elementos en
pantalla (layout).

Las guias de estilo, generalmente se centran en el “Aspecto”. Puntos como disefio y maquetacion
(colores, tipografias y pixeles), y apenas incluye criterios o casuistica para aplicar en el proceso de
disefio de interfaz (“Significado”).

Para asegurar la consistencia de las diferentes partes de un sistema o de una familia de sistemas
es fundamental para los desarrolladores basar sus disefios en un conjunto de principios y
directrices. Por éste motivo es muy importante para las organizaciones que desarrollan software
disponer de una guia de estilo que puedan seguir sus desarrolladores [5].

Caracteristicas de una guia de estilo
Una Guia de Estilo deberia abordar la perspectiva del “significado” de la interfaz

e Usable: invitar al uso. Debe integrarse de forma cémoda en el proceso de trabajo de un
desarrollador dandole respuestas a situaciones propias dentro de la construccion del interfaz
de una aplicacion.

e Visual: huir del texto. Por experiencia, una guia de estilo no se usa, y ésta probabilidad se
reduce drasticamente cuando se basa en texto lo que lleva a una desactualizaciéon y abandono.

e Educativa: rica en ejemplos aplicables y razonados que permitan desarrollar criterios minimos
de usabilidad y estética al personal técnico.

e Actualizada: debe contener ejemplos Utiles, actuales y materiales para su aplicacion directa
disponibles a través de repositorios.

Los estandares y guias son bloques de construccion sobre los que es posible basar los esfuerzos
de disefio y de desarrollo. Sin embargo, el hecho de que sean seguidos no garantiza la usabilidad
del producto, al igual que una casa construida de acuerdo a los estandares de construccion no
garantiza que sea una casa habitable. De hecho, un error comuln es creer que si se han seguido
los estdndares y las guias, el producto no necesita ninguna prueba de usabilidad.

2.2.4 Diseio de GUI

En el proceso de disefio de una interfaz grafica de usuario se distinguen cuatro fases o pasos
fundamentales [20]:

e Reunién y andlisis de la informacion del usuario. En ésta fase se concreta a través de
técnicas de requerimentaciébn como encuestas, entrevistas, entre otras, qué tipo de usuarios
van a utilizar la interfaz, qué tareas van a realizar los usuarios y cémo las van a realizar, qué
exigen los usuarios de la interfaz, en qué entorno se desenvuelven los usuarios (fisico, social,
cultural).

e Disefio de lainterfaz. Es importante dedicar tiempo y recursos a ésta fase, antes de entrar en
la codificacion. Aqui se definen los objetivos de usabilidad de la interfaz, las tareas del usuario,
los objetos y acciones de la interfaz, los iconos, vistas y representaciones visuales de los
objetos, los menus de los objetos y ventanas. Todos los elementos visuales se pueden hacer
primero a mano y luego refinar con las herramientas adecuadas.

e Construccion de la interfaz. Es interesante realizar rapidamente un prototipo previo de la

interfaz que permita visualizar el producto para poderlo probar antes de codificarlo
definitivamente.
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e Validacién de la interfaz. Aqui se realizan pruebas de usabilidad a la interfaz, con usuarios
finales. Es importante realizar un disefio que parta del usuario, y no del sistema.

Para el disefio de interfaces graficas de usuario existen técnicas y pasos avanzadas como [20]:

e Presentacién de la informacion. No se deben colocar demasiados objetos en la interfaz, y los
gue existen deben estar bien distribuidos. Cada elemento visual influye en el usuario no sélo
por si mismo, sino también por su combinacion con el resto de elementos presentes en la
interfaz.

e Elementos de disefio de pantallay su percepcion visual. A la hora de disefiar una interfaz
gréfica, es necesario tener en cuenta algunos elementos de disefio como: color, audio,
animacion, entre otros, y su percepcién visual, pues el uso adecuado de éstos dara como
resultado una interfaz agradable al usuario. A continuacion se detalla sobre cada uno de los
elementos:

- Analisis de color. Es el elemento de la interfaz que con mas frecuencia es mal utilizado.
El color comunica informacién, no es solo decorativo (ejemplo: reforzar mensajes de error).
Deben utilizarse combinaciones adecuadas (por ejemplo, las paletas proporcionadas por
los sistemas operativos). El color debe atraer la atencién, pero no cansar después de un
rato de trabajo. Es especialmente importante seguir las lineas de disefio existentes.
Principio béasico: disefar primero en blanco y negro, y luego afiadir el color [20]. Es por
ésto que a la hora de disefar una interfaz gréfica, el color es un elemento de gran
importancia, ya que si es utilizado adecuadamente, resulta una potente herramienta de
comunicacién, de lo contrario, su uso inadecuado puede causar molestias visuales o
contribuir a asociaciones erroneas que impidan la correcta percepcion del mensaje [24].

Segun planteamientos realizados por técnicos importantes del color, como lo es G. M.
Murch, se han propuesto ciertos principios basicos para el uso del color en la pantalla.
Cabe resaltar el siguiente principio: “Evitar las combinaciones que puedan provocar
connotaciones culturales negativas o erroneas. Los codigos de colores deben respetar el
uso profesional y cultural ya existente de determinados colores. Las connotaciones varian
fuertemente respecto a los diferentes tipos de usuario, especialmente cuando son de
diferentes culturas” [24], pues sera una guia a tener en cuenta en éste trabajo.

- Andlisis de audio. Primero es preciso ver cuando es mas apropiado que la informacién
visual. Segundo, determinar el sonido adecuado. Tercero, permitir la personalizacién
(volumen y desactivacion). Como en el caso de los colores existen guias de uso. En
lugares de trabajo abiertos, puede ser poco efectivo; ademas, puede ser dificil para
algunas personas. El sonido debe usarse para informar, y no cuando no se afiade nada
nuevo (por ejemplo, un mensaje de aviso de correo o de bienvenida, respectivamente, al
iniciar una sesion de trabajo).

- Analisis de animacidn. Se define como un cambio en el tiempo de la apariencia visual de
un elemento grafico. Ejemplos de su uso: progreso de acciones (copia de ficheros,
instalacién de programas), estado de procesos (iconos de impresora), acciones posibles
(cambios en el cursor al desplazar el raton). La animacién puede ayudar a subrayar iconos
importantes, mostrar el estado de un objeto particular o explicar su comportamiento.

- Disefio internacional. Debe hacerse un uso adecuado de la terminologia. Hay mucho
trabajo en éste campo. Debe tenerse cuidado con las diferencias culturales (gestos,
terminologia, dibujos, formatos de teléfonos o calendarios, etc.).

- Analisis y eleccion de controles. Muchas veces existe la duda de qué controles utilizar.
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2.2.5 Metodologias para el disefio de GUI’'s

Dan Saffer define cuatro metodologias para dar inicio al proceso de disefio de GUI's, las cuales
pueden ser utilizadas para crear una gran variedad de productos y servicios, desde sitios Web y
dispositivos electrénicos hasta servicios no digitales. Un buen disefiador debe moverse entre éstas
aproximaciones, aplicando lo mejor de ellas segln la situaciéon y algunas veces, desarrollando
varias aproximaciones para un solo proyecto. Las metodologias de Saffer son [25]:

e Disefio Centrado en el Usuario (DCU). Su objetivo es conocer las particularidades de los
usuarios para reflejarlas en la interaccion y apariencia que ofrece la interfaz y de ésta manera
aumentar su efectividad [25].

e Disefio centrado en la actividad. Aqui el foco no es el usuario sino el uso que éste hace del
sistema, 0 sea en las tareas que éste desea realizar. El disefio renuncia al tradicional modelo
iterativo de las aproximaciones del DCU en favor de un proceso de disefio en el que las
soluciones finales se derivan directamente de la definiciébn de modelos precisos que reflejan las
verdaderas necesidades de los usuarios [25].

e Disefio de sistemas centrado en la tecnologia. El primer enfoque, disefio centrado en la
tecnologia (1950-1980), estaba dirigido a comunidades especificas, donde el principio
fundamental es que la eficiencia del producto es la base del disefio; los usuarios se adaptaban
al producto con el uso del mismo. Ademas, los productos de ésta tecnologia no eran
accesibles a todos los individuos. El proceso de absorcion tecnolégica era duro, el producto era
dificil de manejar y en la mayoria de los casos causaba el rechazo por parte del usuario. Sin
embargo, una vez vencidas las barreras tecnoldgicas y socioculturales, el usuario comienza a
descubrir la utilidad del producto para su que hacer laboral [25].

e Disefio genial. Este enfoque se basa enteramente en la sabiduria y experiencia del disefiador
para tomar decisiones de disefio. Comparado con los demas métodos éste parece arrogante,
sin embargo, asi es como proceden muchos de los disefladores actualmente ya que sus
empresas no ofrecen tiempo para investigacion. Este método puede ofrecer sorprendentes
piezas de disefio tal y como el iPod de Apple asi como grandes desaciertos: el Newton de
Apple [25].

Para el desarrollo de éste trabajo se tendrd en cuenta la metodologia de Disefio Centrado en el
Usuario (tema que se tratard mas adelante), ya que ésta surge como un enfoque y método que
consiste en conocer algunas particularidades del usuario con el objetivo de hacer mas familiares y
efectivas las interfaces graficas que se disefian para él [25]. Una de esas particularidades es la
cultura de los usuarios.

La metodéloga de Disefio Centrado en el Usuario (DCU) fue tenida en cuenta para el desarrollo de
éste trabajo de grado por las siguientes razones:

¢ Es una metodologia donde el usuario es el elemento mas importante en el proceso de disefio,
a diferencia con otras metodologias como por ejemplo: disefio centrado en la actividad, en la
tecnologia y el disefio genial, que lo primordial son aspectos como la usabilidad, la sabiduria y
la experiencia del disefiador para tomar decisiones de disefio, los cuales para que se den en
una calificacion alta no necesariamente el usuario debe intervenir. Por ejemplo para medir la
usabilidad se puede hacer por medio de una evaluacion heuristica por parte de un experto en
usabilidad en donde no se requiere de la intervencién del usuario. El Disefio Centrado en el
Usuario, como su propio nombre indica, es disefiar un determinado objeto teniendo en cuenta
a los usuarios, es decir que la prioridad en el disefio de ese objeto es la opinion de los
usuarios. Para el caso especifico de MODIT, el usuario interviene en todas las fases del
modelo, adquiriendo gran importancia en el proceso de disefio transcultural de las interfaces
gréficas de usuario.
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e Es una metodologia que como todo proceso posee una fase de planificacion, disefio,
evaluacién y prototipado. MODIT también tiene sus respectivas fases, las cuales permiten
llevar un proceso de disefio transcultural de manera ordenada y obteniendo un prototipo de la
interfaz grafica en cada iteracion.

¢ Es una metodologia, donde sus principales objetivos son: la efectividad, es decir, obtener lo
planeado y en un menor tiempo y con menor cantidad de recursos; obtener sistemas mas
faciles de entender y usar e incrementar la satisfaccion del usuario. El modelo MODIT, a pesar
de que requiere bastante recurso humano, busca obtener prototipos funcionales de la interfaz
gréafica en un menor tiempo con el fin de disminuir los costos de produccion y que la interfaz
sea usable. MODIT también se interesa porque los usuarios independiente de la cultura se
sientan identificados y a gusto con dicha interfaz.

2.3 INTERACCION HUMANO COMPUTADOR

La Interaccion Humano Computador, es una disciplina que estudia el intercambio de informacion
entre las personas y los computadores. Su objetivo es que éste intercambio sea mas eficiente:
minimice los errores, incremente la satisfaccién, disminuya la frustraciéon y en definitiva, haga mas
productivas las tareas que envuelven a las personas y los computadores [27]. Otra de las
definiciones de la Interaccion Humano Computador, o Human Computer Interaccion es: “Area de
estudio centrada en el fendbmeno de interaccién entre usuarios y sistemas informaticos, cuyo
objetivo es proporcionar bases teéricas, metodologias y practicas para el disefio y evaluacién de
productos interactivos que puedan ser usados de forma eficiente, eficaz, segura y satisfactoria”
[28].

De ahora en adelante para referirnos a Interaccion Humano Computador, o Human Computer
Interaccion utilizaremos el acronimo HCI, para facilitar la lectura. La HCI estd focalizada en el
estudio de todo el proceso de desarrollo de sistemas donde interviene la accién de un usuario con
cualquiera de los diversos ambientes donde se cuenta con un equipo de cémputo (aviones,
monitores de una planta, teléfonos maviles, dispositivos de realidad virtual, etc), con el fin de que
todo ese proceso permita la interaccion adecuada del usuario con el sistema y éste a su vez pueda
ser facilmente usado, considerando que toda interaccion se presenta en un contexto social u
organizacional especifico donde el usuario tiene un comportamiento particular [11].

Por lo tanto, la HCI tiene en cuenta caracteristicas humanas del usuario tales como su forma de
pensar, la posibilidad de equivocarse, las limitaciones personales, el posible cansancio, su
anatomia, sus necesidades, entre otras [11].

La HCI es una disciplina joven, pero no tanto como pudiera parecer. Desde el primer ordenador ha
sido necesario el disefio de un sistema de comunicacion persona-computador. Los estudios en
ésta disciplina han permitido dar una base teérica al disefio y a la evaluacion de aplicaciones
informaticas. La importancia de ésta disciplina se pone de manifiesto al leer articulos sobre el tema
escritos hace cuarenta afios en los que se predecian elementos de interaccidon de los que se
dispone actualmente. Una de las asociaciones mas influyentes en éste campo es la ACM SIGCHI
(Association for Computing Machinery's Special Interest Group on Computer-Human Interaction)
que desde 1982 reune a los mejores especialistas en HCI [27].

Los objetivos Generales de la HCI son [11]:

e Mejorar y/o desarrollar utilidad, efectividad, eficiencia, seguridad y usabilidad de sistemas que
incluyan computadoras. Considerando a la palabra sistema como el software, el hardware y
todo el entorno de interaccion del usuario.

e Guiar desarrollos tecnolégicos en el ambito computacional donde los usuarios no estén
obligados radicalmente a cambiar su manera de ser, pensamientos o costumbres, al contrario,
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sean los sistemas quienes a través de su disefio satisfagan los requisitos de la persona que lo
utiliza.

e Comprender el comportamiento del usuario desde diferentes perspectivas, tanto en su entorno
individual como colectivo; en general, estudiar la dinamica de accion de las organizaciones y la
relacién que tienen las personas como usuarios con los sistemas computacionales, ademas de
todas las variables que determinan el éxito o fracaso de esa relacion.

e Determinar los aspectos humanos, tanto psicolégicos como cognitivos y las caracteristicas
afectivas de las interacciones entre los usuarios y los ordenadores en tareas especificas. De
ésta manera, los investigadores de la HCI desarrollan modelos de actividades humanas vy el
uso de éstos modelos en el disefio de nuevas interfaces.

Es importante tener en cuenta que la HCI también abarca otros conceptos importantes, los cuales
intervienen en el disefio de la interfaz de usuario, dichos conceptos son: usabilidad, accesibilidad y
disefio centrado en el usuario [67].

2.3.1 Usabilidad

La Usabilidad es una disciplina que nace en Estados Unidos y florece gracias al desarrollo
computacional, consoliddndose como una practica habitual con la aparicion de los Sitios Web en la
década de los 90s. La palabra Usabilidad deriva del inglés Usability, cuya traduccién mas acertada
es “facilidad y simplicidad de uso de un articulo u objeto”.

Se ha considerado adecuado utilizar la palabra usabilidad con dicha traduccién debido a que en el
idioma espafiol no existen palabras que describan con tanta precision éste concepto. En éste
sentido, lo méas cercano seria utilidad, palabra que de acuerdo al Diccionario de la Real Academia
Espafola, significa “que trae o produce provecho, comodidad, fruto o interés”. Sin embargo, debido
a que dicho término no engloba la idea de facilidad o simplicidad en el uso de un objeto o espacio
por parte de quien lo emplea, se ha preferido utilizar la derivacion de la palabra originalmente en
idioma inglés [17].

Teniendo en cuenta que los principales problemas de usabilidad en el disefio transcultural, tema de
gran interés en éste trabajo de grado, se encuentran en la comprensién del significado de una
representacidon en un contexto dado, haciendo dificil el entendimiento de la interfaz y/o de las
preferencias del usuario [68], a continuacion se dan a conocer algunas definiciones para el término
usabilidad, en las cuales se mencionan soluciones a dichos problemas:

Segun Yusef Hassan (Universidad de Granada), “la usabilidad es la disciplina que estudia la forma
de disefar Sitios Web para que los usuarios puedan interactuar con ellos de la forma mas facil,
cémoda e intuitiva posible” y agrega que “la mejor forma de crear un sitio Web usable es realizando
un disefio centrado en el usuario, disefiando para y por el usuario, en contraposicién a lo que
podria ser un disefio centrado en la tecnologia o uno centrado en la creatividad u originalidad” [17].

Segun la IEEE Std.610.12-1990 la usabilidad es la facilidad con la cual un usuario puede aprender
a utilizar, preparar las entradas e interpretar las salidas de un sistema o componente [69].

Segun la (ISO/IEC 9126-1, 2001) la usabilidad es la capacidad de un producto software para ser
entendido, aprendido, utilizado y atractivo para el usuario, cuando se utiliza bajo condiciones
concretas [69].

Segun la (ISO 9241-11, 1998), dedicada a la recogida de requisitos ergonémicos para trabajar con
terminales de presentacién visual, el concepto de usabilidad puede definirse como el nivel con el
que un producto se adapta a las necesidades del usuario y puede ser utilizado por el mismo para
lograr unas metas con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto especifico de uso [69].

En la definicion anterior, por efectividad se entiende que cualquier software debe tener unos
objetivos claros y éstos deben ser alcanzables. La eficiencia depende de las destrezas del usuario
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y de las posibilidades del software, por lo que para su analisis se impone el estudio de diferentes
tipos de usuarios. La eficiencia resulta dificil de medir directamente aunque es posible encontrar
indices indirectos, sobre todo aquellos factores que inciden en ella incrementandola o haciéndola
descender como por ejemplo: la facilidad de aprendizaje, la facilidad para ser recordado por el
usuario, el nivel de retroalimentacion en la interaccion o el control de errores. Finalmente, el nivel
de satisfaccidn es un estado subjetivo que se alcanza cuando el usuario logra el objetivo de su
actividad y lo hace de forma satisfactoria [69].

Dadas las definiciones anteriores es claro que abordar la Usabilidad implica también revisar una
serie de aspectos relacionados con el uso y la manera en que las personas se relacionan con los
sistemas que se les ofrecen. Por lo mismo, se ha hecho necesario hacer una serie de
comprobaciones de éstos aspectos, mediante la revision completa de la forma en que el espacio
digital apoya a los usuarios en cumplir sus tareas en la mejor forma posible. Dicha revision debe
ser hecha a través de diferentes factores, entre los que se cuentan los siguientes [17]:

e Facilidad de aprendizaje: define en cuanto tiempo un usuario, que nunca ha visto una
interfaz, puede aprender a usarla bien y realizar operaciones bésicas.

e Facilidad y Eficiencia de uso: determina la rapidez con que se pueden desarrollar las tareas,
una vez que se ha aprendido a usar el sistema.

e Facilidad de recordar cémo funciona: se refiere a la capacidad de recordar las
caracteristicas y forma de uso de un sistema para volver a utilizarlo a futuro.

e Frecuencia y gravedad de errores: plantea el apoyo que se le entrega a los usuarios para
apoyarlos cuando deban enfrentar los errores que cometen al usar el sistema.

e Satisfaccién subjetiva: indica lo satisfechos que quedan los usuarios cuando han empleado
el sistema, gracias a la facilidad y simplicidad de uso de sus pantallas.

Para tener un buen grado de usabilidad hay que saber balancear cada uno de los factores
mencionados, pero ademas es muy importante soportar todos los objetivos de construccion de un
producto usable en cuatro premisas basicas que nunca se deberian ignorar [11]:

e Aproximacién al usuario: se tiene que conocer, entender y trabajar con las personas que
representan al grupo de usuarios actuales o potenciales del producto.

e Conocimiento del contexto de uso: es necesario entender los objetivos del usuario en su
entorno de trabajo o en su entorno productivo, conocer ademas las tareas o acciones que el
producto automatiza, apoya, modifica, 0 mejora dentro de sus actividades e incluso es esencial
analizar su contexto social y cultural.

e Satisfaccion de las necesidades del usuario: es apropiado identificar claramente las
necesidades generales y especificas del usuario, asi como también tratar de abstraer a través
de el, la mejor forma para satisfacerlas.

e Calificacién: es muy importante recordar que ni el disefiador y ni el desarrollador de una
aplicacion son los que determinan cuando un producto es facil de usar, son los usuarios
quienes califican cuando un producto esta hecho para ser usado facilmente y si cumple o no
sus expectativas, finalmente, asi ellos no sepan acerca de los conceptos puntuales de
usabilidad, son ellos quienes arrojan los elementos para decir si un producto o servicio es
usable o no.

En torno a la Usabilidad se ha creado una comunidad que ha ido expandiendo sus capacidades y
herramientas, abarcando areas como la “Experiencia de usuario” y la medicion de la calidad de la
misma, porque se entiende que mientras mayor sea la usabilidad de un sitio, mayor sera el impacto
del sitio Web en quienes lo visitan y utilizan [17].

Adicionalmente, es util entender el contexto en el que se desenvuelve ésta forma de trabajo
utilizando para ello la perspectiva que ofrece Peter Morville, cuando él sitia la Usabilidad en
funcion de otras variables que permiten medir la calidad de un sitio Web desde diferentes
perspectivas. En ese sentido, sefiala que un sitio Web puede ser mejorado desde diferentes
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acercamientos, quedando la usabilidad como uno mas de ellos, permitiendo la aparicion de otros
con similar importancia que deben ser tenidos en cuenta al momento de hacer el redisefio de un
sitio Web. A éstos acercamientos simultdneos al de la usabilidad el autor los denomina las facetas
de la experiencia del usuario, y corresponden a los siguientes [17]:

e Util: es necesario preguntarse si los productos y sistemas son (tiles, y aplicar el conocimiento
para definir soluciones innovadoras que apoyan la utilidad.

e Usable: corresponde a la facilidad de uso o usabilidad, sigue siendo un aspecto fundamental,
necesario pero no suficiente, por lo que se debe complementar con las demas facetas.

e Deseable: si bien los sitios deben ser eficientes, en particular con el uso de medios mas
complejos (imagenes, sonidos, animaciones), ésto se debe equilibrar con los demas valores
del disefio emocional.

e Encontrable: los Sitios Web deben ser navegables y permitir que los usuarios puedan
encontrar lo que necesitan.

e Accesible: los Sitios Web deben ser asequibles a las personas con discapacidades (méas de
10% de la poblacion).

e Creible: la credibilidad es uno de los factores mas importantes de tener en cuenta y por ello se
deben revisar los elementos de disefio que afectan la confianza que tienen los usuarios.

e Valioso: las facetas ayudan a determinar los aspectos que llevan a que los sitios ofrezcan
valor para los usuarios.

Las diferentes facetas que ofrece la usabilidad han sido logradas tras un gran esfuerzo y
dedicacién y han sido asociadas a muchas de las fases que constituyen el ciclo de vida de un
producto software. Parece claro que la usabilidad ha de ser considerada siempre y desde el primer
momento; para ello existe experiencia a muy diversos niveles de abstraccion, que engloba desde
principios generales hasta guias de estilo muy concretas [69].

El principal inconveniente que tiene la consideracion de la usabilidad en el proceso de desarrollo es
gue ésta no se lleva a cabo de forma sistematica aunque esté acufiado el término de Ingenieria de
la Usabilidad desde hace mas de veinte afios. La principal razén para no considerar la usabilidad a
lo largo del proceso de desarrollo viene dada por la falta de experiencia a la hora de elaborar y
caracterizar los modelos de calidad y, asociado con ello, a la disponibilidad de unos criterios
establecidos que determinen la calidad de un producto software y, por ende, la usabilidad del
mismo. Hoy en dia existen factores, criterios y métricas que ademdas convergen a una calidad
comun establecida en usabilidad, y lo que falta es integrar dichos elementos en el propio proceso
de desarrollo [69].

La medicién de la Usabilidad, implica la aplicacion de uno o mas métodos que permiten obtener
datos objetivos acerca de la calidad de la experiencia que tiene un usuario en un sitio Web. Por lo
mismo, se trata de la aplicaciéon de métricas sobre diferentes aspectos que van desde la interfaz
gréafica hasta el uso y comprension de las funcionalidades, que permiten comparar la experiencia
gue tiene un usuario en diferentes Sitios Web, mediante métodos que pueden ser utilizados con
cualquier tipo de ellos [17].

El interés central de la utilizacion de éstas métricas es que se pueden lograr criterios objetivos
respecto de los aspectos medidos, con lo cual se obtiene mayor informacién que la que sélo otorga
la percepcion subjetiva de una persona, por muy experta o conocedora de las tecnologias de
informacion que ella sea [17].

Dentro de los autores que mas han avanzado en la creacion de criterios de medicion, se encuentra
Jakob Nielsen, quien tempranamente tras la aparicién del Web, desarroll6 los estudios necesarios
para llegar a describir la existencia de un conjunto de principios de medicién, cuyo cumplimiento
permitiria asegurar la calidad de usable de un sitio Web. A dichos criterios les llamé principios
heuristicos debido a que permitian hacer una evaluacion considerando la perspectiva de los
expertos. Dichos principios son diez y su revision permite desarrollar un proceso repetitivo de
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desarrollo y pruebas que asegure que el producto resultante permita generar un sitio usable. La
importancia de ponerlos en practica radica en que ofrecen una forma simple de revisar las
caracteristicas de los sitios Web de una manera mas econémica que sistemas similares basados
en pruebas de laboratorios y tecnologias de seguimiento de las actividades de los usuarios [17]. A
continuacion se dan a conocer algunas metodologias Utiles para la medicién de la usabilidad:

Metodologia de Jakob Nielsen. Para llegar a los principios de usabilidad antes sefialados,
Nielsen estudié 249 problemas de usabilidad y a partir de ellos diseid lo que llamé las “reglas
generales” para identificar los problemas de usabilidad. Gracias a ésta sistematizacion le fué
posible pasar desde el terreno empirico al tedrico. Los principios definidos por Nielsen son los
siguientes [17]:

e Visibilidad del estado del sistema. El sistema siempre deberia mantener informados a los
usuarios de lo que esta ocurriendo, a través de retroalimentacion apropiada dentro de un
tiempo razonable.

e Relacién entre el sistema y el mundo real. El sistema deberia hablar el lenguaje de los
usuarios mediante palabras, frases y conceptos que sean familiares al usuario, mas que con
términos relacionados con el sistema. Seguir las convenciones del mundo real, haciendo que la
informacion aparezca en un orden natural y l6gico.

e Control y libertad del usuario. Hay ocasiones en que los usuarios elegiran las funciones del
sistema por error y necesitaran una “salida de emergencia” claramente marcada para dejar el
estado no deseado al que accedieron, sin tener que pasar por una serie de pasos. Se deben
apoyar las funciones de deshacer y rehacer.

e Consistenciay estandares. Los usuarios no deberian cuestionarse si acciones, situaciones o
palabras diferentes significan en realidad la misma cosa; siga las convenciones establecidas.

e Prevencion de errores. Mucho mejor que un buen disefio de mensajes de error es realizar un
disefo cuidadoso que prevenga la ocurrencia de problemas.

e Reconocimiento antes que recuerdo. Se deben hacer visibles los objetos, acciones y
opciones, el usuario no tendria que recordar la informacién que se le da en una parte del
proceso, para seguir adelante. Las instrucciones para el uso del sistema deben estar a la vista
o ser facilmente recuperables cuando sea necesario.

e Flexibilidad y eficiencia de uso. La presencia de aceleradores, que no son vistos por los
usuarios novatos, puede ofrecer una interaccion mas rapida a los usuarios expertos que la que
el sistema puede proveer a los usuarios de todo tipo. Se debe permitir que los usuarios
adapten el sistema para usos frecuentes.

e Estética y disefio minimalista. Los didlogos no deben contener informacion que es
irrelevante o poco usada. Cada unidad extra de informacién en un dialogo, compite con las
unidades de informacion relevante y disminuye su visibilidad relativa.

e Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores. 10s mensajes
de error se deben entregar en un lenguaje claro y simple, indicando en forma precisa el
problema y sugerir una solucion constructiva al problema.

e Ayuda y documentacion. Incluso en los casos en que el sistema pueda ser usado sin
documentacién, podria ser necesario ofrecer ayuda y documentacion.

Dicha informacion deberia ser facil de buscar, estar enfocada en las tareas del usuario, con
una lista concreta de pasos a desarrollar y no ser demasiado extensa.

Test heuristico. A partir de los principios sefialados en el paso anterior, Nielsen planted que un
grupo de expertos podia hacer la revision de un sitio Web, ya fuera operativo o en etapa de
construccion, y contrastar su funcionamiento contra el grupo de principios enunciados. A dicha
prueba se le conoce generalmente como “test heuristico” [17].

El grado de cumplimiento y los problemas de usabilidad detectados durante éste test heuristico,
permitiria a los desarrolladores tomar las precauciones y sugerir los cambios que fueran los mas
adecuados para aumentar la usabilidad del sistema.

En éste sentido, Nielsen explicé que los expertos podrian incluso aumentar el nUmero de areas a
revisar dependiendo de las caracteristicas del proyecto a evaluar.
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El resultado de un test de éste tipo es un informe emitido por el evaluador en el que describe el
problema analizado, las reglas especificas que son afectadas por su comportamiento y cémo
podria mejorar el cumplimiento de ellas con un cambio en la interfaz. Aflade que si bien ésto Ultimo
no es posible, si serd importante que los problemas conocidos sean reportados con el fin de
intentar hacer las modificaciones posibles para aportar a su solucion [17].

Un elemento de interés en éste caso, es que como se trata de evaluar interfaces basado en los
principios descritos, no es necesario que éstas estén construidas para evaluarlas; en periodos
previos al desarrollo, pero cuando ya se cuente con las caracteristicas graficas operacionales que
tendrd la interfaz, ésta metodologia también puede ser utilizada [17].

Respecto del numero de expertos que debe llevar a cabo el test heuristico para que éste tenga
validez y un nimero adecuado de hallazgos, el autor sugiere que cinco es el nimero mas
adecuado ya que muchos de sus hallazgos seran equivalentes pero también habra un nimero
importante de ellos que seran uUnicos. Agrega que “el niumero exacto de evaluadores que se
deberia usar depende del costo-beneficio [17]. Mas evaluadores deberian ser usados en casos en
que la usabilidad es critica o cuando se pueden esperar grandes ahorros debido a la gran
capacidad de un sistema de ser critico para la mision de una empresa” [17].

Test de Usuario. El “test de usuario” es un sistema de comprobacién de la usabilidad que consiste
en que un experto observa la forma en que un usuario emplea un sistema y a partir de eso logra
establecer los principales problemas que tiene su interfaz. En éste sentido, la usabilidad se
relaciona directamente con el nivel de desempefio que tiene el usuario observado [17]. Las
principales ventajas de éste método radican en el hecho de que se ve al usuario actuando sobre
una pantalla real, manipulando sus opciones de la manera que lo haria en una situacién real de
uso. Ademas, los problemas que se detectan normalmente identifican las principales dificultades
que tienen los usuarios ante el sistema que se les ofrece [17].

Gracias a éste trabajo, es posible identificar de manera rapida y simple los problemas, dejando
lecciones para que los encargados del desarrollo de las aplicaciones, puedan hacer correcciones
que lleven a un mejor uso del sistema. Adicionalmente permite aislar las percepciones de los
usuarios sobre un sistema, respecto del uso real que le dan al mismo, generando observaciones
mas objetivas acerca de la calidad del sistema probado [17]. No obstante, para que un sistema
pueda ser probado adecuadamente mediante éste sistema se debe seguir un protocolo estricto
gue permita ver al usuario en accion, sin que éste se reste de hacer la prueba como si estuviera
usando de verdad el sistema. Para ello es imprescindible tener en cuenta lo siguiente [17]:

Se debe convencer al usuario de que lo que esta a prueba no son sus habilidades, sino el sistema;
si éste no funciona sera culpa del sistema y no del usuario. Por lo mismo, es esperable que diga en
voz alta todo lo que le pasa por la mente cuando esta haciendo la prueba, para que el equipo de
desarrollo pueda entender cuéles son sus expectativas y por qué ellas no se cumplen.

Cada accioén que se solicite realizar al usuario debe tener un objetivo claro a ser medido, con el fin
de entender cuales son las dificultades que enfrenta y cémo podrian atenderse al ver su forma de
usar la interfaz. En ningin momento del test se debera “ayudar” o retroalimentar al usuario
explicandole como hacer una accion, debido a que se espera ver la usabilidad del sistema por si
mismo, es decir en las mismas condiciones en que funcionard cuando esté a disposicion de todos
los usuarios via Web [17].

A excepcion de sistemas que estén dirigidos a una audiencia especifica, cualquier persona que
sepa usar un computador podria ser elegido para hacer el test de usuario. Es importante que
quienes sean elegidos sean representativos de los usuarios que utilizaran finalmente el sistema.
Respecto del nimero de usuarios que se debe empelar en un test de éste tipo, Nielsen sefiala que
cinco personas es el nimero mas adecuado [17].
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Metodologia de Alan Cooper. Uno de los problemas mas habituales que tienen los
desarrolladores de sitios Web, es la dificultad para entender las necesidades que tienen los
usuarios que llegan a visitar éstos espacios digitales. Habitualmente lo que hacen es conseguir que
un determinado software funcione adecuadamente, aunque no necesariamente ligado a la
actividad de un usuario en particular lo que lleva a que no siempre logre ser entendido y utilizado
completamente por éstos [28].

Para atender ésta problematica, el consultor Alan Cooper desarroll6 una metodologia de “disefio
orientado a metas” a través del cual se trabaja directamente con la interaccion que tendran los
usuarios con los sistemas que se estan desarrollando [17]. Dicha metodologia implica el desarrollo
de una serie de piezas graficas en las que se ilustra la manera en que los usuarios trabajan con el
sistema y mediante ésta formula, se busca responder de la mejor manera a las necesidades que
tienen los usuarios de los sistemas que se les ofrecen [17].

Creacion de personas y escenarios. Como parte integral de dicha metodologia se creé el
concepto de “persona” que corresponde a personajes determinados aunque ficticios, que
permiten entender de manera clara quiénes seran los usuarios del mismo, también se cre6 el
término de “escenarios”, que corresponden a las situaciones en que dichos personajes
emplearan el sistema. La forma de utilizar dichos conceptos se explica de la siguiente manera [17]:

Se crea modelos de datos y flujos de trabajo para definir los procesos de negocio.
Se modela arquetipos de usuarios que son las personas para entender sus metas y modelos
mentales.

e Para encontrar el disefio de interaccion adecuado, se pone a las personas en escenarios y se
desarrolla bosquejos gréaficos que siguen los caminos mas relevantes en las interfaces.

e Se aplica principios de disefio y las plantillas para construir una solucion. Mientras mas se
avanza, mas se adquiere confianza en lo que se desarrolla.

e En cada paso, se documenta los cambios del disefio de manera que se pueda comunicarlos a
todos los miembros del equipo de desarrollo.

Esta metodologia tiene un uso muy importante al momento de definir las funcionalidades de un
sitio Web, ya que al definir a los personajes que utilizaran y las situaciones en que los emplearan,
serd mas facil que todo el equipo de desarrollo determine los limites de las funcionalidades y
contenidos que debe poner en cada pantalla. Por ejemplo, para un sitio que ofrezca tramites de un
servicio determinado, serd importante determinar quiénes son los usuarios habituales del mismo. Si
se sabe que son de la tercera edad y con limitados conocimientos sobre el uso del computador, se
podra disefiar una “persona” que sea un hombre que solo quiere realizar el tramite en el menor
namero de pasos posibles, con una interfaz con la menor cantidad de elementos tecnoldgicos y la
mayor simplicidad posible, con el fin de hacer la accién que se necesita y terminar consiguiendo un
comprobante que le ayude posteriormente a demostrar que ya hizo la gestion [17].

La construccion de interfaces de usuario es un proceso complejo, el cual requiere la utilizacién de
métodos y técnicas ingenieriles y de experiencia multidisciplinar. Estos métodos y técnicas no
deben ser solamente aplicados a la construccién del software que las implementa, sino también al
proceso de disefio de las mismas. Este disefio no solamente consiste en la determinacion de la
disposicion de los elementos componentes de una interfaz, con un sentido estético. Es mas
importante que dicho disefio incluya también todo el proceso de identificacion de las tareas a
realizar por el usuario y la evaluacion de la forma en que la interfaz de una aplicacion permite llevar
a cabo eficientemente dichas tareas [69].

En el proceso de desarrollo de éste trabajo, se tendran en cuenta aspectos de las metodologias
mencionadas para medir la usabilidad de las interfaces graficas de usuario en el prototipo
construido y para analizar qué tan identificados se sienten los usuarios con dichas interfaces. Los
aspectos utilizados serdn adaptados al contexto transcultural para cada una de las variables
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culturales seleccionadas de manera similar a lo realizado en el estudio: evaluacién de la
multiculturalidad e internacionalizacién en interfaces Web [47].

2.3.2 Accesibilidad

Accesibilidad significa proporcionar flexibilidad para acomodarse a las necesidades de cada
usuario y a sus preferencias y/o limitaciones. Los seres humanos son diferentes entre si y en un
mundo ideal todas las interfaces de usuario deberian acomodarse a esas diferencias de tal modo
que cualquier persona fuera capaz de utilizarlas sin problemas, sin que nadie se vea limitado en el
uso de algo por causa de esas diferencias personales. Es necesario evitar disefiar solamente
atendiendo a caracteristicas de grupos de poblacion especificos, imponiendo barreras innecesarias
gue podrian ser evitadas prestando mas atencién a las limitaciones de éstos [70].

En éstas Ultimas décadas se ha evolucionado bastante en los planteamientos educativos y sociales
para las personas con discapacidades, a pesar de ello es necesario continuar trabajando en la
igualdad de derechos y oportunidades, en una escuela abierta a la comunidad, que de respuesta a
las diferencias individuales. A dichos aspectos el profesor Cabero incorpora [71]:
e Una escuela donde se pueda contar con una diversidad de medios para responder a las
necesidades de los que en ella participan.
e Una escuela donde los medios puedan adaptarse a las necesidades de los receptores de
la informacion.

En la educacién, al igual que en otros ambitos, las tecnologias de la informacién y comunicacion
(TICs) se estan convirtiendo en instrumentos basicos, reflejo de la sociedad que se esta viviendo,
de esa manera, tener acceso a la red puede considerarse un requisito necesario para la inclusion
social, situacion que va acentuandose paulatinamente [71].

Al mismo tiempo, si recapacitamos sobre la rigueza que Internet puede aportar al compartir y
relacionar informacion observaremos que es ésta la intencionalidad de la Web. Tim Berners-Lee,
creador de la World Wide Web, lo expresaba al decir que “El poder de la Web esta en su
universalidad. El acceso de todo el mundo con independencia de su discapacidad es un aspecto
esencial’. También el CERMI lo manifiesta al afirmar que “La Web puede permitirnos salvar las
fronteras de la comunicacidn y construir una auténtica inteligencia colectiva. Para lograrlo, tenemos
que construir una Web accesible para todos” [71].

Hablar de Accesibilidad Web es hablar de un acceso universal a la Web, independientemente del
tipo de hardware, software, infraestructura de red, idioma, cultura, localizacion geogréafica y
capacidades de los usuarios [72].

Con ésta idea de accesibilidad nace la Iniciativa de Accesibilidad Web, conocida como WAI (Web
Accessibility Initiative). Se trata de una actividad desarrollada por el W3C, cuyo objetivo es facilitar
el acceso de las personas con discapacidad, desarrollando pautas de accesibilidad, mejorando las
herramientas para la evaluacién y reparacion de accesibilidad Web, llevando a cabo una labor
educativa y de concienciacion en relacion a la importancia del disefio accesible de paginas Web, y
abriendo nuevos campos en accesibilidad a través de la investigacion en ésta area [72].

Sin embargo, no todas las personas usan Internet de la misma forma, con lo que los problemas de
accesibilidad son diversos, pueden encontrarse en el acceso al ordenador, al navegador o a las
paginas Web. Para solucionar la dificultad de acceso de las dos primeras situaciones seran
necesarias ayudas técnicas, elementos o periféricos que adaptan el ordenador a la forma de
operar y estructuran los contenidos de manera que los puedan utilizar. Para eliminar los problemas
de accesibilidad en lo referente a los contenidos de las paginas Web, debe considerarse que el
disefio de la interfaz tendra que ser cuidadoso, estudiado y comprobado para que garantice la
autonomia de los usuarios [71].
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En éste trabajo el aspecto de la accesibilidad sera tenido en cuenta con mayor énfasis en el campo
cultural, pues es muy importante que las interfaces graficas de usuario sean accesibles sin importar
la caracterizacion cultural de sus habitantes.

2.3.3 Disefio Centrado en el Usuario

El Disefio Centrado en el Usuario (DCU) es una metodologia de disefio de interfaces en donde se
tiene en cuenta permanentemente al usuario, su objetivo es conocer las particularidades de los
usuarios para reflejarlas en la interaccién y apariencia que ofrece la interfaz y de ésta manera
aumentar su efectividad [25]. Involucrando al usuario en cada fase del proceso de disefio se
garantiza que el producto final responda a sus necesidades y caracteristicas [73]. En el proceso de
disefio de interfaces graficas de usuario para portales Web educativos el usuario juega un papel
muy importante, ya que éste sera la fuente de la Informacién que serd reflejada en dichas
interfaces.

A continuacién se muestra las fases del Disefio Centrado en el Usuario y un estandar muy
importante relacionado con él.

Fases del Disefio Centrado en el Usuario

e Planificacion. Definicion clara de los objetivos, comprendiendo a los usuarios. La opinién de
los usuarios tiene mucha importancia [26].

e Disefio. Teniendo en cuenta los datos obtenidos de la etapa anterior, se toma las decisiones
de cémo hacer el disefio [26].

e Evaluacion. Se hace la siguiente pregunta: ¢ Es usable el disefio? (Aqui esta la relacién) [26].

e Prototipado. Se hace un prototipo de disefio [26].

Estandar ISO/IEC 13407 [29] Disefio de procesos centrados en el usuario para sistemas
interactivos, (Human-Centred Design Processes for Interactive Systems), aprobado en 1999, es un
modelo de referencia general de los procesos de desarrollo centrados en el humano para sistemas
interactivos, describe como un proceso de DCU puede ser usado para conseguir sistemas usables
y ofrece un marco de trabajo para aplicar las técnicas en el disefio y la evaluacion del DCU 0. El
estandar 13407 se compone de cuatro secciones: fundamentos, principios, planeacion y
actividades de DCU, los cuales se describen a continuacién jError! No se encuentra el origen de
la referencia., O:

e Fundamentos de DCU. Dentro de ésta seccion el estandar determina que el proceso DCU
contribuye a los siguientes objetivos:
- Obtener sistemas mas faciles de entender y usar.
- Incrementar la satisfaccién del usuario, reduciendo estrés y molestias.
- Mejorar la productividad de los usuarios y la eficiencia operativa de las organizaciones.
- Mejorar la calidad del producto, favorecer la construccion de un producto atractivo para los
usuarios y proporcionar una ventaja competitiva.

e Principios de DCU. Los principios establecen las bases en que se desarrolla el proceso:

- Disefio para los usuarios y sus tareas. Los sistemas informaticos interactivos no
funcionan de manera aislada, existen para apoyar a los usuarios en realizar sus tareas de
trabajo. Un sistema acertado permite cumplir con los objetivos de negocio con interfaces
centradas en el usuario orientadas a completar las tareas que éste requiera.

- Consistencia. Para reducir al minimo la necesidad de aprender a usar el sistema por parte
de los usuarios, es necesario procurar que el comportamiento y apariencia de los
elementos comunes de la interfaz y de cajas de didlogo sean tan constantes como sea
posible. Esto significa a menudo disefiar basado en los componentes existentes en el
sistema operativo. Si la interfaz disefiada difiere en gran medida con el resto del sistema,
tomara a los usuarios tiempo y esfuerzo el aprender a utilizarlo.
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Dialogo simple y natural. El didlogo entre el usuario y el sistema debe seguir la secuencia
natural implicada por la tarea. No debe haber informacién presentada al usuario distinta a
la necesaria para terminar la tarea actual, porque cada unidad de informacién inaplicable
agrega complejidad al didlogo. Todos los mensajes e instrucciones deben estar en un
idioma plano, neutral y deben utilizar el vocabulario de las audiencias previstas. La
terminologia debe ser definida de modo que el mismo término tenga siempre el mismo
significado.

Reduccién del esfuerzo mental del usuario. Los usuarios deben poder concentrarse en
su tarea sin preocuparse por la herramienta, el computador. Mientras mas compleja sea la
interaccion con el computador, mas frustrados estaran los usuarios y se pueden distraer de
su tarea verdadera. Si los usuarios tienen que invertir demasiado esfuerzo mental en
resolver como funciona el computador, seran menos eficientes y cometeran mas errores.
Esto es particularmente peligroso en situaciones de seguridad criticas, o donde un negocio
se basa en el resultado de una tarea. Simplifique las tareas frecuentes tanto como sea
posible. Los usuarios no deben tener que recordar la informaciéon de una porcion del
sistema para utilizar otra parte. Las instrucciones para el uso del sistema deben ser visibles
o claramente recuperables siempre que sea necesario.

Proporcionar realimentacion adecuada. Los usuarios necesitan confirmar que sus
acciones han sido o no exitosas. Esto es generalmente evidente con un cambio en el
aspecto de la ventana, por ejemplo, después de terminar una transaccion. Los indicadores
de progreso o barras de estado brindan al usuario la confianza en que la computadora
todavia esta funcionando y que simplemente la tarea toma tiempo en ser concluida. Evite
presentarle al usuario informacion innecesaria o inaplicable acerca del diagnostico o del
estado interno del sistema. Los usuarios deben recibir la confirmacion de que han
funcionado un control con éxito. Por ejemplo, un botdn indica inmediatamente cuando ha
sido presionado al aparecer hundido momentaneamente, entre otras.

Proporcionar mecanismos de navegacion adecuados. Proporcione informacién
relevante a los usuarios para saber en que seccion se encuentran. Esto puede lograrse
generalmente asignando un titulo a las ventanas, y usando indicadores de localizacion
tales como barras de scroll o numeracién en las paginas. Otro mecanismo puede ser el uso
de un mapa de navegacién, de una descripcién, o de una historia de las &reas visitadas
(las migajas de pan o breadcrumb).

Debe haber rutas claras entre las diversas ventanas o secciones a las que se necesita
acceder para ejecutar la tarea que esté realizando. Estas rutas se deben proporcionar en
una forma que sea apropiada para el usuario en cada etapa de una tarea. Los usuarios a
menudo eligen opciones del sistema por error, para ayudarles en ésta situacion debe
brindarseles una "salida de emergencia claramente marcada" para dejar el estado
indeseado sin tener que pasar por un didlogo extendido, por ejemplo proporcionando la
opcién de deshacer, o un botén de cancelar en las ventanas modales.

Dejar que el usuario dirija la navegacién. El usuario debe poder seleccionar la
informacién que necesitan en una secuencia que sea conveniente para apoyar cada tarea
individual. El sistema debe proporcionar de manera clara ayudas para completar la tarea,
sobretodo si éstas se realizan con frecuencia.

Presentar informacion clara. Se sugiere diagramar la informacién de la pantalla para
facilitar al usuario la discriminacion entre los diversos contenidos, con el uso de espacios,
cajas y técnicas visuales. Sin embargo, hay que tener cuidado de no abrumar al usuario
proporcionandole mas informacién de la necesaria para realizar la tarea. Cuando sea
apropiado, los contenidos pueden ser ubicados de manera constante a través de diversas
ventanas, aumentando el entendimiento de la interfaz.

El sistema debe ser amigable. En la medida de lo posible, los sistemas deben explicarse
a si mismos para poderlos utilizar con el minimo de ayuda y de documentacién. La
informacién que aparece en las ventanas debe expresarse en términos de la tarea que el
usuario realiza en ese momento. Se recomienda la utilizacion de los textos alternos (tool
tips) para los botones etiquetados con un icono. La ayuda en linea proporcionada debe
relacionarse con el contexto especifico de la interaccién en la ventana, orientada a la
funcién y enumerando los pasos concretos que se realizaran.
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- Reducir el namero de errores. Los errores pueden reducirse dirigiendo al usuario por la
ruta correcta para lograr su meta. Cuando sea apropiado a la tarea, deben brindarsele a
los usuarios, opciones que exijan una respuesta para evitar errores o0 imprecisiones (debe
aplicarse sin que limite la realizacién normal de sus tareas). El sistema debe validar el
ingreso de datos tan cerca al punto de entrada como sea posible. Los mensajes de error se
deben expresar en lenguaje plano y neutral evitando el uso de codigos técnicos, a no ser
que sea necesario para indicar el problema de manera exacta, y deben sugerir una
solucién. Sobretodo, los mensajes de error se deben expresar en términos que eviten el
sentimiento de culpa en el usuario.

Planeacion de DCU. Dentro de ésta seccién el estandar determina la informacion que el plan
de accién debe contener:

— Las actividades a realizar en el proceso.

— Procedimientos para integrar las actividades del proceso con otros procesos empleados en
el desarrollo del sistema.

— Los individuos en la organizacién responsables de las actividades DCU y sus tareas.

— Procedimientos para la comunicacion, retroalimentacion y documentacion de las
actividades del DCU.

— Control de tiempos.

Actividades de DCU. En la Figura 10 se presentan las actividades del proceso de Disefio
Centrado en el Usuario.

Entender y especificar

Identificar la necesidad el contexto de uso

del Disefio Centrado en
el Usuario

/\

El sistena satisface los
Contrastar los disefios requisitos de usuarioy Especificar los
con los requisitos organizaciones requisites de usuarioy
especificados las especificaciones

Producir soluciones de
disefio

Figura 10. Interdependencia de las actividades de disefio centrado en el humano. Estandar 13407: 1999 0.

- Entender y especificar el contexto de uso. El resultado de ésta actividad debera ser la
descripcion de las caracteristicas relevantes de usuarios, tareas y el entorno; identificando
gué aspectos tienen un impacto importante en el disefio del sistema.

- Definir los requisitos de usuario y las especificaciones. Para el DCU ésta actividad
debe extenderse hacia crear una clara definicion de los requerimientos de usuario y
organizacionales en relacion con la descripcion del contexto de uso. Su definicién incluye:
el rango de usuarios relevantes, clara definicion de los objetivos de DCU, asignaciéon de
prioridades para los diversos requerimientos y proporcionar criterios cuantificables contra
los que sera evaluado el disefio.

- Producir soluciones de disefio. Crear soluciones potenciales de disefio apoyandose en
la experiencia y conocimiento de los participantes y el resultado del andlisis del contexto de
uso. Para lo cual se debe: hacer las soluciones de disefio mas concretas usando
simulaciones, modelos y bocetos; presentar las soluciones de disefio a usuarios, permitir o
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simular el desempefio de tareas, modificar el disefio en respuesta a la retroalimentacion
del usuario y repetir éste proceso hasta que los objetivos de DCU sean alcanzados.

- Contrastar los disefios con los requisitos. El propésito de éste proceso es obtener
retroalimentacion del disefio a través de usuarios finales y otras fuentes representativas.
Esta etapa tiene las siguientes actividades: desarrollar el plan de evaluacion, proporcionar
retroalimentacion de disefio, evaluar si los objetivos han sido alcanzados, validacién de
campo y monitoreo de largo plazo.

2.4 MODELO DE PROCESO DE LA INGENIERIA DE LA USABILIDAD Y LA ACCESIBILIDAD
(MPlu+a)

Teniendo en cuenta que para el disefio de interfaces de usuario se involucran fases como: reunion
y andlisis de la Informacion del usuario, disefio, construccion y validacion de la interfaz de usuario,
para el desarrollo de éste trabajo se tendra como referencia el modelo MPlu+a el cual, otorga
mucha importancia al usuario en el proceso de desarrollo, ademas es un ciclo iterativo que
involucra las actividades de la ingenieria de la usabilidad enmarcandolas dentro de las etapas
genéricas como analisis de requisitos, disefio e implementacion.

A continuacién se muestra con mayor detalle los aspectos o criterios del modelo MPlu+a que se
tuvieron en cuenta para escogerlo como referencia importante en éste trabajo [32]:

e El usuario. El Modelo MPlu+a es centrado en el usuario, es decir la opinidon y su intervencién
son muy importantes en el proceso de desarrollo.

e La ingenieria del software y el prototipado. En el modelo MPlu+a, éstos aspectos estan
enmarcados en un ciclo de vida iterativo o evolutivo, el cual para el proceso de disefio
transcultural de una interfaz gréfica de usuario en portales Web educativos, también es
importante definirlo, pues asi el prototipo final de la interfaz tendrd mayor probabilidad de ser
aceptado.

e La evaluacion. En el modelo MPlu+a, la evaluacion es un aspecto primordial, pues permite
corregir errores antes de que el producto sea implantado. Se considera que en ésta propuesta
de modelo, la evaluaciéon se debe tener en cuenta en todas las fases del modelo con el fin de
que los prototipos obtenidos sean de agrado para los usuarios finales, independiente de su
cultura.

El esquema de la figura 11 muestra las diferentes fases en las que se divide el modelo de proceso
de la Ingenieria de la Usabilidad y la Accesibilidad y cémo se relacionan cada una de ellas [32].
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Figura 11. Modelo MPlu+a
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Las principales caracteristicas del modelo de proceso son [32]:
Organizacién conceptual

El esquema esta organizado con base a una serie de médulos o etapas que determinan la fase de
desarrollo en la que se encuentra y ubica en un nodo concreto la actividad del conocimiento
existente en la Interaccion Persona Ordenador (IPO). Esto, en definitiva, no hace mas que “poner
cada cosa en su sitio”, dotando de las pautas a seguir durante el disefio de un sistema interactivo.

Tres pilares basicos

Una de las metas mas importantes de éste modelo de proceso es conseguir “casar’ el modelo de
desarrollo de sistemas interactivos de la Ingenieria del Software con los principios bésicos de la
Ingenieria de la Usabilidad y los de la accesibilidad proporcionando una metodologia que sea
capaz de guiar a los equipos de desarrollo durante el proceso de implementacion de un
determinado sistema interactivo.

En la Ingenieria de la Usabilidad y en la HCI, en general hay dos conceptos muy importantes que
deben realizarse de manera sistematica desde el inicio del desarrollo y no pueden cesar hasta la
finalizacién del sistema: el prototipado y la evaluacion.

El esquema refleja muy claramente, con una codificacion en colores, éstos tres conceptos a modo
de tres pilares basicos:

e La Ingenieria del Software, en el formato “clasico” de ciclo de vida en cascada iterativo o
evolutivo (columna de la izquierda: Analisis/Disefio/Implementacién/Instalacion).

e El prototipado (columna central), como metodologia que engloba técnicas que permitiran la
posterior fase de evaluacion.

e La evaluacion (columna de la derecha) que engloba y categoriza a los métodos de evaluacién
existentes.

El usuario

En los modelos de desarrollo actuales los disefiadores y/o los programadores deciden por los
usuarios, escogiendo las metéaforas, organizando la informacién y los enlaces, eligiendo las
opciones de los mendus, etc. Dichas personas incluso, etiquetan sus aplicaciones como amigables
al usuario (con el famoso “user friendly”) a pesar de que ningun usuario real haya dado su
aprobacion a tal caracteristica.

Si alguien tiene la potestad de calificar algo como “user friendly” éste es unicamente el supuesto
“user” o usuario, que es la persona que interacciona con el sistema.

Un proceso de Disefio Centrado en el Usuario debe dejar claro de que es asi s6lo con mirar el
esquema la primera vez. Esto es lo que queda reflejado al disponer a éste en la parte central y por
encima del resto de etapas todo el modelo de proceso.

Otro aspecto determinante en éste modelo de proceso es que se da mucha importancia no solo a
los usuarios, sino también a los implicados en cuanto a que son personas que sin ser usuarios
directos del sistema su actividad se ve afectada por el mismo.

Queda claro, pues, que el usuario esta en el centro del desarrollo y en las facetas en las que
interviene.

Un método iterativo

Establecer procesos repetitivos es un aspecto natural que se da en cualquier otro ambito de
ingenieria, sea de la disciplina que sea.

Por poner un ejemplo de otra disciplina, en el mundo de la edificacion existe incluso antes de
empezar con la excavacion del terreno una serie de reuniones (iteraciones) arquitecto-cliente
(desarrollador-usuario) para conseguir que el disefio del futuro edificio se adapte a las necesidades
de sus inquilinos.
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Dicho proceso de repeticion aplicado a la Ingenieria del Software también existe, aunque suele
producirse en la fase final del proceso. La ingenieria del software junto con el disefio centrado en el
usuario juegan un papel importante en todo proceso de disefio de interfaces gréficas, pues indican,
entre otras cosas, donde interviene el usuario [32].

2.5 CULTURA Y DISENO

El término cultura surge en Alemania a finales del siglo XVIII. Aparece en los estudios
denominados de “historia universal’, mediante los que se trataba de reconstruir una historia
general de la humanidad y de las sociedades a partir de sus origenes.

Los historiadores alemanes, en un principio, adoptan el término kultur; tomandolo del término
francés cultur, el cual proviene del latin colere que significa cultivar en sentido agricola. Sin
embargo, éstos, lo utilizan para expresar el esfuerzo humano para cultivarse, para progresar hacia
los valores de una cultura por excelencia [33].

El disefio no es sélo una actividad profesional o un producto, sino una "forma de ser". Se trata de
un oficio que se basa mas en la dedicacién y el trabajo que en un horario fijo, con lo que los
disefiadores trabajan muchas horas. Los disefiadores no tan sélo disefian cosas, sino que, hasta
cierto punto, tienen que disefiarse a si mismos y comunicar su particular manera de trabajar para
darse a conocer: obsérvese si no, la pagina Web de cualquier disefiador y vera cdmo se presentan
a si mismos. El disefio requiere trabajar por encima de las fronteras culturales: los disefiadores no
Unicamente trabajan en mercados internacionales, sino que lo hacen para muchos grupos de
usuarios ajenos a su experiencia diaria y finalmente, el objetivo del disefio es establecer un puente
entre produccién y consumo: crear espacios bonitos, cosas o formas de comunicacién que sean
utiles a los consumidores y que los atraigan garantiza el trabajo del disefiador [34].

La cultura juega un papel importante en el campo del disefio [35]. El término cultura puede ser
interpretado de muchas maneras dependiendo del contexto para el cual se utilice [36]. Segln
Hofstede, E. Hall, Clifford Geertz, entre otros, autores de modelos culturales (se explican mas
adelante en el documento) se dan las siguientes definiciones:

Hofstede define la cultura como la programacion colectiva de la mente que distingue a los
miembros de un grupo con respecto a otro. Es decir que el autor entiende por cultura un fendmeno
colectivo de comportamientos aprendidos, mas que heredados, compartido por un grupo
determinado de personas que viven o han vivido en un mismo ambiente social, lo que permite
diferenciar a una sociedad de otra [36].

E. Hall analiza la cultura como un conjunto de reglas tacitas de comportamiento inculcadas a través
de los procesos de socializacion precoces por parte del grupo familiar. Se apoya en los trabajos de
M. Mead sobre el aprendizaje cultural del bebé. Partiendo de la observacion de los
comportamientos, desarrolla una concepcién determinista de la cultura afirmando que la cultura
“dicta” nuestros comportamientos, que “programa” cada uno de nuestros gestos, cada una de
nuestras reacciones, cada uno de nuestros sentimientos, incluso. Esto significa que las conductas
expresadas durante las interacciones sociales reposan sobre “modelos estereotipados de
comportamientos” [37].

Clifford Geertz, define la cultura como: “sistema de significaciones compartido cominmente por los
individuos miembros de una misma colectividad”. La cultura es pensada, en consecuencia, como
un codigo por intermedio del cual los autores se comprenden en el juego social, es decir, que
participan de significaciones comunes particulares que se encuentran presentes en la accién y en
las instituciones sociales de cada colectividad [37].

Segun Lévi-Strauss, cultura es “Todo conjunto etnografico que, desde el punto de vista de la
encuesta presenta, en relacién con otros, diferencias significativas cuyos limites coinciden
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aproximadamente”. Ademas, se sitla en una perspectiva relativista, en la que la cultura aparece
mas como un objeto construido que como una realidad empirica [36].

Kroeber y Kluckohn, afirman que la cultura consiste en formas de comportamiento, explicitas o
implicitas, adquiridas y transmitidas mediante simbolos que constituyen el patrimonio singularizado
de los grupos humanos [36].

Williams, considera que la cultura estd formada por patrones estructurados e identificables que
conforman el modo de vida de acuerdo al comportamiento diario, las expresiones artisticas y
formas establecidas que comparten los individuos de un grupo que viven bajo circunstancias
similares [36].

Segun Boas: “La cultura puede ser definida como la totalidad de las relaciones y de las actividades
intelectuales y fisicas que caracterizan el comportamiento de los individuos que componen un
grupo social, considerados de manera colectiva y singular en relacién con su ambiente natural y
otros grupos, con los miembros del mismo grupo y también de todos los individuos respecto a si
mismos.” [33].

Malinowsky menciona el hecho de que la cultura ademas de representar un comportamiento
aprendido se caracteriza por su valor social, asi: “La cultura comprende los artefactos, los
comportamientos aprendidos, las ideas, las costumbres, los valores que se transmiten socialmente.
No se puede comprender realmente la organizacién social sino como parte de la cultura, todas las
direcciones especificas de investigacion que tienen como objeto las actividades, los logros, las
ideas y las creencias humanas se pueden encontrar y fecundar reciprocamente en un estudio de
composicién de la cultura.” [33].

Considerando las definiciones dadas anteriormente y extrayendo de ellas lo que a éste trabajo
compete se puede deducir la siguiente definicién:

“cultura es sinénimo de distinciéon entre un grupo con respecto a otro, donde cada grupo tiene un
sistema de significaciones compartido cominmente por sus individuos. Dichas significaciones son
relacionadas con las formas de comportamiento explicitas e implicitas, en otras palabras la cultura
estd formada por patrones estructurados e identificables que conforman el modo de vida de
acuerdo al comportamiento diario, las expresiones artisticas y formas establecidas que comparten
los individuos de un grupo que viven bajo circunstancias similares”.

Cuando se tiene la intencion de desarrollar interfaces graficas de usuario para culturas distintas a
la propia, pueden surgir interrogantes como: ¢,como estudiar a dichas culturas, y como aplicar de
manera adecuada la informacién obtenida para el disefio de las interfaces graficas de usuario?.
Los modelos culturales son una referencia que permite obtener datos culturales, los cuales pueden
reflejar la diversidad cultural [11].

2.5.1 Modelos Culturales

Los modelos culturales son estructuras socio-cognitivas compartidas, al igual que las
representaciones sociales, que materializan la forma de conceptualizar objetos sociales en funcion
de las convenciones establecidas y del modo especifico en que los individuos interactiian con el
entorno [38].

Un modelo cultural puede ser usado para: identificar informacion global (informacion que es
relevante o apropiada en muchos contextos culturales sin ninguna modificacién), identificar las
metéaforas culturales efectivas, evitar tener errores culturales que puedan ser ofensivos y evaluar la
efectividad de una interfaz de usuario internacional [38].

A continuacién se da a conocer la metodologia utilizada para escoger los modelos culturales con
sus respectivas variables culturales, las cuales permitieron obtener informacién cultural y

31



relacionada con el comportamiento del individuo, generando un gran soporte para el desarrollo de
éste trabajo.

Los modelos culturales elegidos para utilizar en éste proyecto, en primera instancia fueron
seleccionados tras una exploracion bibliografica de modelos culturales como: Kluckhon, Hofstede,
Victor, Hall, Trompenaars, Shien, Inkels, Parson [39], los cuales permiten revisar, estudiar y
comparar las diferencias de comportamiento entre personas de distintas culturas. De esa
exploracion se obtuvo que los modelos mencionados (Ver Tabla 1), contienen algunas variables
culturales que son comunes entre ellos; debido a eso para la ejecucion de éste trabajo se decidié
tener en cuenta los siguientes modelos: Dimensiones culturales de Geert Hofstede, LESCANT, Hall
y el de Trompenaars, pues el modelo de las dimensiones culturales de Geert Hofstede, es uno de
los mas aplicados para el disefio de interfaces de usuario y mas mencionado en estudios
transculturales, al igual que los de LESCANT, Hall y Trompenaars [40] [41] [42] [43][44]
[45][46][47][48][50] [51].

variables culturales Kluckh | Hofs | Victor | Hall | Tromp | Shie | Inkels | Parso
on tede enaars | n n
Concepcién temporal: | X X X X X
pasado, presente,
futuro

Tiempo policrénico vy
tiempo monocroénico
Trascendencia del | X X X X X X X
individualismo
Concepcién de la X X X
autoridad
Alcance de la X X
masculinidad
Relaciones neutrales X X X X
vs. Emocionales
Lenguaje

Contexto del mensaje
Comunicacion no
verbal

Adherencia a las X X
reglas: universalismo,
particularismo
Rango de X X X
envolvimiento:
especifico, difuso
Acuerdo de estatus: X X
logro, atribucién

XXX
X

Tabla 1. Resumen de las variables culturales comunes

A continuacién se describe brevemente los modelos culturales elegidos:

Modelo Geert Hofstede. Modelo que identifica cinco dimensiones para facilitar la diferenciacion de
las culturas: Distancia del Poder, Individualismo, Masculinidad, Evasion de Incertidumbre y
Orientacion del Corto Plazo vs. el Largo Plazo. El modelo demuestra que hay agrupaciones
culturales nacionales y regionales que afectan la conducta de sociedades y organizaciones, y que
son muy persistentes a lo largo del tiempo.
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Las dimensiones de cultura nacional de Hofstede, y las marcas calculadas por pais en cada
dimension, se usan con frecuencia como marco para explicar las diferencias observadas en las
disposiciones y practicas entre estudiantes internacionales y nativos en cursos en universidades de
paises occidentales, pero también asuntos educativos mas amplios como la participacion de
mujeres en la educacién formal, o fallos en la “transferencia” de practicas pedagogicas de un
contexto cultural a otro [56].

Variables culturales Descripcién

Distancia del poder Es el grado de que los miembros menos poderosos de un grupo u
organizacion aceptan y esperan que el poder esté distribuido de
manera jerarquica.

Individualismo Vs | Determina si el individuo se cuida a si mismo y a su familia

Colectivismo cercana o si forma parte de los grupos de personas que cuidan a
todos.

Grado de Incertidumbre | Tolerancia que tiene una sociedad hacia la incertidumbre y
ambigiedad.

Indica hasta qué grado una cultura programa a sus miembros a
sentirse comodos o incémodos en situaciones no estructuradas.
Masculinidad Vs | Este elemento mide el nivel de masculinidad o feminidad de una
Feminidad sociedad.

Orientacion a largo plazo | Los valores asociados con la Orientacidon a largo plazo son la
Vs Orientacién a corto | capacidad de ahorrar y perseverar; los valores asociados con la
plazo Orientacién a corto plazo son el respetar la tradiciéon, cumplir con
obligaciones sociales y proteger su propia reputacion

Tabla 2. Variables culturales de Geert Hofstede

Modelo LESCANT. Modelo de variables culturales desarrollado por el profesor David A. Victor de
la Universidad Michigan éste. LESCANT es el acr6nimo estandar para Lenguaje, Ambiente y
Tecnologia, Organizacion Social, Contexto, Concepcién de la Autoridad, Comportamiento no verbal
y Concepcion Temporal. El desarroll6 éste modelo de variables culturales para proveer un marco
de trabajo para la formulacion de preguntas correctas en un ambiente multicultural cuando la
evaluacién del rol de las diferencias culturales actia en cualquier interaccion internacional de
negocio [39].

Variables culturales Elementos de las variables culturales

Lenguaje Grado de fluidez, acento, dialectos, diferencias regionales,
sociolingiistica

Ambiente y tecnologia | Caracteristicas fisicas, recursos naturales, percepcion de la tecnologia,
cultura y ambiente fisico.

Organizacion social Parentesco y estructura de familia, sistemas de clase y estratificacion
econdmica, roles del género, individualismo y colectivismo, religion,
instituciones ocupacionales, politica y sistema judicial, movilidad y
accesorio geografico, instituciones recreacionales.

Contexto (Alto y bajo) La idea principal radica en la importancia que las personas y las
culturas le asignan al contexto del momento v/s la importancia que le
asignan a las normas, reglas y costumbres que dominan la convivencia
social y/o laboral o de negocios.

Autoridad Percepcion del poder, poder de la distancia, estilo de mando
Comunicacion no | Comunicacion que se da por el tacto, la ropa, paralenguaje, la
verbal comunicacion pasiva (los colores, nimeros, olores, etc.)

Concepciéon temporal | Monocrénico (realizar una actividad secuencialmente) y policrénico
(Tiempo) (realizar actividades en paralelo)

Tabla 3. Estructura resumida del modelo LESCANT
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Modelo Contextual Edward Hall. Edward Hall es reconocido por sus trabajos sobre la relacion
entre la cultura y la Comunicacion [57]. Argumenta cémo el ser humano se encuentra ante multitud
de estimulos perceptivos a los cuales es imposible prestar atencién en su totalidad. De éste modo,
la cultura actia cémo pantalla que selecciona a qué estimulos prestar atencibn y cémo
interpretarlos.

Este modelo presenta una escala donde se sitdan las distintas culturas, formado en un extremo por
el alto contexto o high context (HC) y en el otro extremo, el bajo contexto, low context (LC), tal
como se presenta en la figura 12. Con ello se diferencia entre aquellas culturas en que la mayor
parte de la informacién esta en el contexto fisico o interiorizada en la persona, y aquellas culturas
en las que la informacion esta explicita en el mensaje.

Asi, las culturas de alto contexto desarrollan muy poco contenido verbal explicito, cobrando una
gran importancia los aspectos no verbales de la comunicacion. En cambio, las culturas de bajo
contexto, vuelcan la gran masa de comunicacion en el lenguaje verbal, dando una gran importancia
a la I6gica y el razonamiento verbal que se realiza.

Alto Contexto Japonés
Arabe
Latinoamericano
Italiano
Inglés (Reino Unido)
Frances
Estados Unidos
Escandinayy
Bajo Contexto Aleman
Suizo
Explicito Implicito

Figura 12. Culturas de Alto Contexto y Bajo Contexto.

En la tabla 4 se muestran las aplicaciones concretas del alto y bajo contexto en la comunicacion.

Alto Contexto (HC) Bajo Contexto (LC)
Tienden a no separar la persona del tema: si | Favorece la separacion entre el tema y la
atacas las ideas se asume que estas | persona, incluso a expensas de las relaciones
atacando la persona, aunque se trate de una | entre las personas que interacttan.
pequefia confrontacion.
Favorece la separacion entre el tema y la
persona, incluso a expensas de las relaciones
entre las personas que interactian.
Se acostumbra a vivir con mas | Usualmente no es de su agrado aquello que
ambiguedades. no es facil de entender. Se evitan ciertas
Necesitan la informacién, pero pueden | incertidumbres, preguntando directamente.
procesarla con ciertas incertidumbres. A
menudo se utiliza el silencio como estrategia.
Se utilizan estilos indirectos de comunicacion. | Utilizan un estilo muy directo de
Se tiende a tener muy presente la armonia del | comunicacién: absorben grandes cantidades
grupo y la comunicacion indirecta es la mejor | de informacion y dirigen la comunicacion.
forma. Con ésta motivacion, se utilizan
estrategias de cooperacion y participacion.
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Alto Contexto (HC)

Bajo Contexto (LC)

Se tiende hacia una negociacion que implica
sentimientos e intuicion.

Se tiende hacia la negociacion lineal logica,
donde el andlisis es esencial.

En la bUsqueda de informacién se enfatizan
factores sociales, ya que el objetivo es
conocer su lealtad, confianza y respeto al

grupo.

En la busqueda de informacién se enfatizan
los aspectos individuales y personales, ya que
las intenciones son conocer mas sobre esa
persona.

Tabla 4. Alto y Bajo Contexto: Aplicaciones especificas para la comunicacién

Desde éste modelo de Hall se expresa una importante teoria sobre el modo en que las culturas
procesan el tiempo. El modo de utilizar el tiempo tiene diversas implicaciones para la comunicacion
intercultural. Se presenta una escala distinguiendo a un extremo el tiempo monocrénico y al otro
extremo, el tiempo policrénico.

El tiempo monocrénico supone organizar el tiempo en pequefios segmentos, para realizar las
actividades una tras otra en su riguroso orden. En éste contexto, el horario representa un
compromiso ineludible y la puntualidad, una norma de conducta.

En cambio, el tiempo policrénico supone que los compromisos temporales son mas flexibles y se
realizan diversas acciones al mismo tiempo sin un riguroso orden. Por ejemplo, en una tienda,
atender simultdneamente a diversos clientes a la vez, segun los pedidos.

Culturas policrénicas
Muchas cosa a la vez
Son bastante distractibles y sujetos a
interrupciones
Ven los compromisos como objetivos
Son de contexto alto y ya tienen informacién
Son comprometidos a la gente y las
relaciones humanas
Cambian de planes a menudo y facilmente
Tienen una gran tendencia a construir
relaciones de vida

Culturas monocrénicas
Una cosa al tiempo
Concentracion en el trabajo

Ven los compromisos de tiempo como critico
Son de contexto bajo y necesitan informacion
Son comprometidos al trabajo

Se adhieren estrictamente a los planes
Son acostumbrados a relaciones de término
corto

Tabla 5. Caracteristicas de culturas monocronicas y policrénicas

Modelo Trompenaars. El estudio de trompenaars fué edificado sobre un periodo de diez afios y
publicado en 1994. Exploté cuestionarios hechos a 15000 ejecutivos de 28 paises. El autor
complementa la teoria de Hofstede afiadiendo nuevas dimensiones culturales a su trabajo.
Trompenaars observé también las actitudes del tiempo y del entorno y su informacion ofrece una
gran rigueza de informacién que ayuda a explicar y entender que las culturas son diferentes y que
ofrecen varios métodos Unicos de negociar [39].

Variables culturales Elementos de las variables culturales

La creencia de que las ideas y practicas pueden ser aplicadas
por todas partes en el mundo sin modificacién. La creencia de
que las circunstancias dictan como las ideas y practicas
deberian ser aplicadas y que no se puede aplicar un solo
modelo a cada caso similar.

Universalismo Vs Particularismo

Vs | Se refiere a la gente que se considera como parte de un

grupo antes de todo.

Individualismo
Comunitarismo
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Variables culturales Elementos de las variables culturales

Neutral Vs Emocional Una cultura en la que las emociones son reprimidas, no se
expresan.

Una cultura en la que las emociones son expresadas
abiertamente y naturalmente.

Especifico Vs Difuso Una cultura en la que los individuos tienen un espacio publico
grande que facilmente comparten con los otros y un espacio
privado pequefio que protegen estrechamente y que
comparten solo con amigos intimos y socios.

Una cultura en la que los espacios publicos y privados son
similares en tamafio y los individuos guardan su espacio
publico con cuidado, porque la entrada en el espacio publico
permite la entrada en el espacio privado también.

Logro Vs Atribucion Una cultura en la que el estatuto atribuido al individuo esti
basado en sus resultados de trabajo.
Una cultura en la que el estatuto atribuido al individuo esta
basado en qué y quien es la persona.

Tabla 6. Estructura resumida del modelo Trompenaars.

Ademas de realizar una exploracién bibliogréafica para escoger los modelos culturales, también se
realizé una encuesta (Ver Anexo B1l) a personas expertas en usabilidad e interfaces graficas de
usuario, con el fin de elegir las variables culturales que permiten rescatar caracteristicas culturales
de paises, naciones o culturas y que ademas pueden ser reflejadas en la interfaz grafica de
usuario por medio de aspectos como: colores, simbolos, graficos, iconos, lenguaje, formato de
fecha y hora, entre otros.

A continuacién se muestran las variables culturales seleccionadas, producto de la realizacion de la
encuesta. En el anexo B2 se muestra con mayor detalle los resultados de la encuesta y en el
anexo Al se muestra la descripcion de cada una de las variables culturales seleccionadas.

e Distancia al poder

e Trascendencia del individualismo
¢ Alcance de la masculinidad

e Evasion a la incertidumbre

e Lenguaje

e Ambiente

e Contexto del mensaje

e Edad

e Género

2.6 DISENO TRANSCULTURAL DE GUI's

De los primeros productos interactivos en los que se asumia que el usuario debia adaptarse a la
interfaz, se ha pasado a la preocupacion de que sea la interfaz la que se adapte al usuario, como
Unica forma de asegurar su facilidad de uso. Se puede deducir que cuanto mas se conozca al
usuario, mas adecuado podra ser el disefio final [11].

Hoy en dia las interfaces disefiadas para una cultura no pueden encajar en su totalidad en otra
cultura [74], pues aunque existen factores culturales universales como la religién, gobierno,
lenguaje, arte, matrimonio y sentido de humor, su manera de representarlos es especifica. Por
ejemplo, en la distincion entre Taiwan (donde las novias visten en rojo) y Bretafia (donde ellos

36




visten en blanco), se reconoce que hay dos diferentes maneras de representar el mismo concepto
(la novia) dentro de un contexto similar (matrimonio) [68].

El aspecto del disefio transcultural, tampoco es ajeno a los problemas de usabilidad, los principales
de ellos se encuentran en la comprensién del significado de una representacidon en un contexto
dado, haciendo dificil el entendimiento de la interfaz y/o de las preferencias del usuario [68].
Cualquier insinuacién aparentemente inofensiva en un determinado contexto puede ser altamente
ofensiva en otro [70].

Segun un andlisis realizado se revel6 un modelo comun fundamental en problemas de usabilidad
determinados culturalmente: representaciones entendidas. De hecho, puede argumentarse que las
representaciones son la raiz de las diferencias culturales. En otras palabras, las diferencias entre
culturas son basicamente diferencias representativas [68].

Teniendo en cuenta que hoy en dia el objetivo de las empresas es hacer que sus productos y
servicios lleguen a mercados internacionales, lo cual implica lograr que la interfaz de usuario, la
documentacién y la funcionalidad se ajusten a los diferentes destinos posibles [5], y ademas
considerando los problemas de usabilidad del disefio transcultural acabados de mencionar, a
continuacion se da a conocer aspectos como internacionalizacion, localizacion y globalizacion, los
cuales pueden contribuir al desarrollo de un disefio que se pueda usar en todo el mundo [5].

2.6.1 Internacionalizacion, localizacion y globalizacion
A continuacion se da la definicién de 3 conceptos muy importantes en el desarrollo de éste trabajo.

e Internacionalizacién. Consiste en la identificacién de toda la informacion local que aparece en
un sitio Web, es decir, aquella informacion que viene dictada por el idioma y la cultura del pais
donde se disefid originalmente. Por ejemplo fechas, nimeros, moneda, informacién de
contacto, etc. Estos elementos deberan aislarse y guardarse de forma independiente para que
sea posible adaptarlos a las especificaciones de cualquier idioma [7].

e Localizacién. Es el proceso de adaptar un sitio Web a un idioma y una cultura diferente. Esto
significa mucho mas que simplemente traducir el contenido de las paginas. El contenido de una
pagina Web esta formado por texto e imagenes, ambos deben ser traducidos y sometidos a
una adaptacion cultural. El usuario nunca debe notar que ese sitio fue originalmente creado en
otro idioma [7].

e Globalizacion. La globalizacion combina los procesos de internacionalizacion y localizacion.
Consiste en el disefio de sitios Web que pueden ser utilizados en diferentes paises con un
minimo de cambios. Es un concepto que pertenece mas al area del marketing que al area
técnica [7].

Teniendo en cuenta algunas zonas de internacionalizacion [75], para éste trabajo, se ha decidido
tomar tres de ellas, como principales raices culturales: Europea, Oriente Medio y Lejano Oriente.

El marco de referencia que se generara tras la ejecucidén de éste proyecto serd puesto en practica
para el disefio de un prototipo donde se incluya las culturas de Colombia y Espafia, por ésto se
decidi6 adicionar otra zona o area cultural para la realizacion de éste estudio: la zona
latinoamericana.

El area cultural del continente Africano, no se tendra en cuenta, pues Africa cuenta con las tasas
mas bajas del mundo en el uso de Internet. En los paises de Africa Subsahariana, la tasa de
usuarios de la red esté por debajo de 7%, y, por lo que se refiere a la banda ancha, esta por debajo
del 1% [76].
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Para realizar el estudio general a nivel de caracteristicas culturales, de las areas o raices culturales
seleccionadas para el desarrollo de éste proyecto, es necesario tener en cuenta las variables
culturales seleccionadas de los modelos escogidos, para saber cuales son las caracteristicas
generales de cada cultura.

2.6.2 Elementos de la interfaz

Los disefiadores de sitios Web en la construccién de interfaces de usuario de éstos sitios deben
tener en cuenta los posibles usuarios destino, por lo que se requiere tener presente algunos
elementos que a menudo necesitan ser modificados para adaptarlos a diferentes paises o culturas,
dichos elementos son [5]:

* Iconos y graficos

* Colores, y simbolos

» Textos

+ Calendarios y fechas

» Formato de moneda y nimeros

A continuacion se describe cada uno de éstos elementos [5]:

Iconos y graficos. MULLET y SANO sefialan como la comunicabilidad de cualquier representacion
depende de que haya un contexto compartido entre el que envia el mensaje y el que lo recibe que
permita que los signos sean interpretados dentro de una logica similar a la que fueron codificados.
Un ejemplo es el icono siguiente, utilizado cominmente como representacion de buzon de correo
pero que muchos usuarios no estadounidenses no reconocen.

Se pueden encontrar muchos iconos que presentan una dependencia mas o menos importante de
una determinada lengua o cultura. Por ejemplo, el icono siguiente representa a un corrector
ortografico. Sin embargo, lenguajes no occidentales no encontraran éste icono apropiado ya que
ABC puede no corresponder a su alfabeto. También, el doble significado de éste icono se basa en
un concepto de la lengua inglesa, en la que la palabra spelling tiene tanto el significado de
deletrear (ABCD...) como el de comprobar la ortografia.

."’\.I?

En el siguiente icono, se utiliza un “tick” como sinénimo de comprobacion. Este simbolo no es
comun en todos los paises y puede resultar dificil su comprensién. Ademas, su asociaciéon con el
hecho de comprobar si hay nuevo correo puede ser dificil de establecer.

h=]

Colores y simbolos. Los colores conllevan a diferentes tipos de vision. Usando colores luminosos
se puede ayudar atraer la vista de los usuarios, contribuyendo a proporciones de contestacion
mas altas. Algunas investigaciones muestran que los colores azul, verde y amarillo son los més
indicados, mientras que el blanco, rojo, y negro son menos eficaces.

Si el color esta destinado a publico de todo el mundo, se debe tener en cuenta que ellos tienen
asociaciones significativas.

Calendarios, formatos y separadores de fecha y hora. El calendario utilizado en el mundo

occidental es conocido como calendario gregoriano. No obstante, existen otros calendarios en uso
en el mundo como son el budista, el islamico, el chino, el hebreo, etc.
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El calendario gregoriano fue propuesto por ALoYsIUS LiLIus, un fisico de Napoles, y aprobado por
un decreto del Papa GREGORIO XIII en febrero de 1582, en una bula que modificaba el uso de los
afios bisiestos en el calendario Juliano, con un afio diferente de inicio que se establecié en el 523
después de Cristo.
Es necesario tener en cuenta que en el calendario gregoriano hace falta distinguir diferentes
formatos que han de ser separados apropiadamente.

aaaa/mm/dd aaaa cuatro digitos del afio

aaaaddd mm mes

aaaa/nn/dd dd dia

dd/mm/aaaa

aaaa afio

mm/dd/aaaa
Entre los paises de habla inglesa resulta comudn indicar las fechas poniendo primero el mes, luego
el diay luego el afio. Es decir:

mm/dd/aaaa
Otro aspecto que no hay que olvidar es lo referido a los formatos para representar horas, minutos,
etc.

Numeros y monedas con sus formatos. Los paises tienen monedas y simbolos de moneda
diferente. Esos formatos de moneda deberian ser respetados en todos los casos puesto que a
menudo los sujetos manejan dinero de diferentes nacionalidades y puede resultarles confuso
cuando éstos simbolos no se usan apropiadamente. Debajo vemos una tabla con diferentes
representaciones del mismo nimero con su formato de moneda y el formato de los numeros.

Pais Simbolo
USA $1,234.56
Noruega krl.234.56
Suiza sFr1234,56
Alemania 1.234,56DM
Gran Bretafia |£1,234.56

Tabla 7. Nameros y monedas con sus formatos

Los formatos numéricos también pueden ser diferentes. Una de las diferencias mejor conocidas se
encuentra entre paises de habla inglesa y los de la Europa continental. Asi, mientras que para los
primeros un punto (.) permite distinguir entre decimales y una coma (,) entre miles, el resto de
Europa utiliza éstos simbolos de la manera contraria.

Lenguaje. Las escrituras se pueden clasificar en ideogramas y escrituras fonéticas. Un ideograma
tiene un significado especial y no tiene relaciéon con su pronunciacién. En contraste, las letras de
una escritura fonética no tienen un significado especial pero representan determinados sonidos,
por ejemplo M.

Los tres sistemas mas importantes son:
Occidental

Oriente medio

Extremo Oriente

Sistemas de escritura occidentales. Las escrituras occidentales son: latin, griego y cirilico.

Las caracteristicas siguientes son comunes a las tres escrituras:
Fonéticas

Se leen de izquierda a derecha en una linea horizontal

Utilizan letras mayusculas y minasculas diferentes

Utilizan numeracién arédbiga: 0, 1, 2, 3,4,5,6, 7,8y 9
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Escritura latina. Actualmente es la escritura mas usada en el mundo. Es una herencia del imperio
romano. Durante la edad media se extendié por toda Europa. Actualmente la mayor parte de
naciones europeas, algunas de las asiaticas, casi todas las naciones africanas y todas las
naciones de América y Oceania utilizan la escritura latina para expresarse en sus lenguajes.

Aunque el latin original solo tenia 24 letras —A, B, C, D, E,F, G, H, |, K, L, M, N, O, P, Q, R, S, T,
U, V, X, Yy Z— se amplié después con dos letras mas, laJy la W.

Hay algunas lenguas que utilizan mas letras y marcas diacriticas.

Las marcas diacriticas se ponen encima de las letras para indicar cambios en el sonido del formato
sin marcas. Las mas comunes son: El acento grave(" a), el agudo (" a) , el circunflejo (* &), la tilde
(~ &), la diéresis (" @ ), el circulo (° @), y el slash (/ @). Todas se utilizan en combinacién con
vocales. Algunas marcas diacriticas para varios idiomas:

Danés y Noruego: ee y @

Finlandés: ay 6
Francés: 3, &, ¢,
Aleman: &, 6, 4,
Hungaro
Islandés
Italiano: 4, &, é,1, 0, U

Polaco

Portugués: &, 4,4, ¢, é,é,8,i,0,0,06,06, 0, U
Rumano

Castellano: &, é, 1, i, 6, U

Sueco: 4, 4, 0

8,
rs

Se puede encontrar mas informacion en la publicacion 1SO 6937/2. En cuanto a la puntuacion,
también se dan diferencias entre escrituras, tal y como, por ejemplo, en el castellano que utiliza
simbolos para empezar una admiracién o una interrogacién (j y ¢). Las ligaduras fueron muy
utilizadas en el latin medieval, pero actualmente solo se conserva ‘&’ que quiere decir ‘y’. En otros
idiomas también se utilizan, como en el aleman, donde ‘R’ es la ligadura de ‘ss’ 0 ‘sz’ y ‘e’ es la de

ae.

Caracter Chino Japonés Coreano Significado
= tsuoh Hidari jua Izquierda
ES ¥ Iligi Woo Derecha
) jin Kin 200Im o
A mu rmokoa i) nahmoo Madera
i 8 shui shui (rmizu) mool Agua
X huo Iea (hi) ool Fuego
e tu do (tsuchiy ke Tierra

Figura 13. Simbolos de escritura.

Escritura griega. Los griegos utilizan el sistema de escritura de la antigua Grecia, aunque la
version moderna difiere mucho de la antigua. El alfabeto griego consiste en las 24 letras siguientes:

Maytisculas A |B r P = Z H ® I K A M
Minasculas | |B |v |& |& |C m |8 |+ |® |A [p
Sonido a v gy (4 |e |z |i |5 |i 1
Mayisculas |N |E (@ [T [P [T [T [ i 0
Mingsculas |* |5 |© [* [P S|t (v ¢ |2 |w |o
Sénido n ks |0 P r 22 |t i f bid ps | o

Figura 14. Escritura griega
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El griego también utiliza marcas diacriticas. Para mas informacién se puede encontrar en las
normas ISO 6937/2.

La escritura cirilica. Los hermanos y monjes eslavos ortodoxos Cirilo y Metodius inventaron la
escritura glagolitica en Macedonia en el afio 863 como un alfabeto griego codificado con
extensiones para ciertos sonidos eslavos. Su escolar Clemente de Ohrid inventé la escritura cirilica
mas tarde como una escritura glagolitica mas legible.

En el transcurso de los siglos la escritura cirilica se difundié y fue modernizada por el zar Pedro el
Grande en su forma actual romanizada.

Actualmente la escritura cirilica es usada por mas de 70 lenguas, desde las eslavas del éste de
Europa —ruso (ru), ucraniano (uk), bieloruso (be), bulgaro (bg), serbio (sr) y macedonio (mk)—
hasta las del Asia Central, dentro de la familia de lenguas altaicas —azeri (az), turcomeno (tk),
curdo (ku), uzbeko (uz), kazakho (kk) y kirguiso (ky)— y otras como tajik (tg) y mongol (mn).

Escrituras del extremo oriente. Las escrituras del extremo oriente estdn basadas en los
caracteres ideograficos chinos. Los caracteres chinos son Unicos por su sistema especial de
construccion, su larga historia y su pronunciacion. Su antigiiedad se remonta a 400 afios y se
utiliza de ésta forma desde hace 200. Actualmente se utilizan unos cuantos miles de caracteres.

El conjunto béasico de caracteres son unos 20.000 y el conjunto extendido que incorpora términos
cientificos, etc., incluye 50.000 caracteres. Los minimos para mantener una comunicacion cada dia
son 3.000.

Sabiendo que para éste trabajo, el disefio transcultural se vera reflejado en las interfaces de los
portales Web educativos, donde los servicios basicamente seran los de informar y comunicar, los
elementos de la cultura a considerar seran los explicitos y ademas los que sea necesario modificar
frecuentemente para adaptarlos a otras culturas. Dichos elementos son: iconos y graficos, colores,
calendarios, formatos y separadores de fecha y hora, nimeros y monedas con sus formatos,
ordenaciones, lenguaje [5].

Teniendo en cuenta que una de las ventajas que proporcionan los portales educativos a sus
destinatarios (profesores, estudiantes, familias) es estar accesibles desde Internet en cualquier
momento y lugar [5], los disefiadores de éstos portales Web, en la construccién de sus interfaces,
deben considerar la inclusion de los elementos mencionados anteriormente [5]. Los portales Web
educativos se podrian considerar como una de las paredes sobre la cual el pintor va a aplicar una
excelente pintura, que en éste caso seria el marco de referencia para el disefio transcultural de
interfaces graficas de usuario en portales Web educativos.
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3. MODELO DISENO TRANSCULTURAL DE INTERFACES GRAFICAS DE USUARIO MODIT

3.1DESCRIPCION GENERAL

El modelo MODIT es una guia para la construccién de interfaces gréaficas de usuario en portales
Web educativos desde una perspectiva transcultural, teniendo en cuenta al usuario en todo el
proceso y su cultura. El aspecto cultural es muy importante y esté relacionado con los aspectos o
caracteristicas culturales nacionales del lugar para quien es disefiada la interfaz grafica de usuario.
El usuario es indispensable en el proceso de disefio, el cual incluye ingenieria del software, disefio
centrado en el usuario y algunos aspectos de la ingenieria de la usabilidad.

El modelo MODIT esté inspirado en el modelo MPIlu+a [32], el cual es uno de los tantos modelos
propuestos por autores reconocidos en la disciplina de la interaccion humano computador, sin
embargo, entre todas las versiones existentes hay una clara relacion de consistencia, y no varian
en esencia de forma relevante [32], ademas para la construccién del modelo MODIT se han tenido
en cuenta estudios de modelos culturales [39] y estudios desarrollados en el ambito del disefio
centrado en el usuario e ingenieria de la usabilidad [53].

3.2 MODELO MODIT

El modelo propuesto (Figura 15) incluye cuatro fases: analisis (andlisis de requerimientos y analisis
cultural), disefio transcultural de interfaces, construccion y pruebas; y su objetivo principal es incluir
desde las primeras fases del proceso de disefio de interfaces graficas de usuario el aspecto
transcultural, teniendo en cuenta al usuario y su cultura.

En el modelo las fases estan representadas por un rectangulo, las flechas simbolizan la relacion
entre las fases y las posibles retroalimentaciones que puedan existir, el grafico que se muestra en
la parte superior centro significa la participacion de los usuarios de diversas culturas en el proceso
de disefio transcultural de la interfaz grafica de usuario en portales Web educativos y la
importancia que éstos tienen en dicho proceso.

Dentro del modelo se incluye tres colores, los cuales se consideran basicos a la hora de especificar
la Ingenieria del Software inmersa en la transculturalidad.

e Color azul. Representa el proceso tradicional de la Ingenieria del Software que incluye las
fases de andlisis, disefio, construccién y evaluacion.

e Color verde. Simboliza la transculturalidad, aqui se incluyen y categorizan los aspectos
culturales que permiten realizar un buen disefio transcultural de la interfaz gréafica de usuario.

e Color morado. Representa la evaluacion del prototipo, donde se incluye métodos de evaluacion

y la participacion primordial del usuario.
AnaI|S|s
RE 3
\2)

Dlseﬁo

. - Transcultural

AL{-J

Figura 15. Modelo para el disefio Trans-Cultural MODIT.

F'ruebas
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3.2.1 Metodologia de construccion del modelo MODIT

Para la creacion del modelo MODIT, se tuvo en cuenta las fases que plantea el modelo MPlu+a
[32] y los principios del disefio centrado en el usuario [25], se hizo un estudio de varios modelos de
variables culturales, los cuales permiten revisar, estudiar y comparar las diferencias de
comportamiento entre personas de distintas culturas, dichos modelos son: Kluckhon, Hofstede,
Victor, Hall, Trompenaars, Shien, Inkels, Parson, ente otros [39]. De los modelos mencionados se
escogid 4 de ellos: Dimensiones culturales de Geert Hofstede LESCANT, Hall y el de
Trompenaars, debido a que el modelo de las dimensiones culturales de Geert Hofstede, es uno de
los mas aplicados para el disefio de interfaces de usuario y mas mencionado en estudios
transculturales, al igual que los de LESCANT, Hall y Trompenaars [40][41][42][43][44]
[45][46][47][48][49][50][51]. Los modelos escogidos para la construccion del modelo MODIT, al
igual que los demas modelos culturales contienen variables culturales, algunas de ellas son
comunes entre ellos y solo se diferencian por el nombre y porque incluyen otros puntos de vista.

Teniendo en cuenta que las variables culturales, nos permiten obtener informacion de
caracterizacion cultural [52], para el desarrollo del modelo MODIT se tuvo en cuenta el resultado de
la encuesta: evaluacién de variables culturales para el disefio de interfaces graficas de usuario (Ver
Anexo B2), para saber cuales de las variables culturales de los modelos escogidos, pueden ser
aplicadas en el disefio de una interfaz grafica de usuario.

3.2.2 Ciclo de vida del modelo MODIT

Durante el ciclo de vida del modelo MODIT es importante la participaciéon del usuario en cada una
de las fases ya que éste es el eje central en la construccién de la interfaz grafica de usuario,
ademas es importante mencionar su participacion en las pruebas durante cada ciclo de desarrollo,
pues éstas ayudaran a mejorar aspectos de la interfaz, permitiendo una mayor aproximacién al
cumplimiento de los objetivos en cada fase del modelo y el desarrollo final del disefio transcultural
de la interfaz gréfica de usuario.

MODIT se basa en los modelos de ciclo de vida iterativo e incremental, los cuales permiten crear,
versiones sucesivas de software (prototipos) y cada vez éstas son mas completas. Este modelo es
iterativo e incremental porque entrega prototipos de la interfaz grafica de usuario desde las
primeras iteraciones y cada prototipo se construye sobre aquel que ya se ha realizado.

Importancia del Disefio Centrado en el Usuario en el modelo MODIT
MODIT es centrado en el usuario por las siguientes razones:

e Permite identificar el contexto del usuario y definir los requerimientos de la interfaz gréfica de
usuario. El resultado de ésta actividad debera ser la descripcibn de las caracteristicas
culturales relevantes de los usuarios a tener en cuenta para el disefio transcultural,
identificando las que tengan un impacto importante para el cumplimiento de los requerimientos
tanto funcionales como culturales.

e Permite obtener soluciones de disefio. Uno de los objetivos de MODIT es crear soluciones de
disefio, las cuales se apoyan en un estudio y analisis del contexto cultural de los usuarios.
Para lograr dichas soluciones de disefio se utilizan modelos y bocetos que permiten simular el
disefio de la interfaz gréfica de usuario y modificarla teniendo en cuenta los resultados de las
evaluaciones realizadas a los usuarios. Este proceso se repite hasta que los requerimientos
sean alcanzados.
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Importancia de los prototipos en el modelo MODIT

El modelo se basa en prototipos® por las siguientes razones:

Los prototipos permiten a los disefiadores comunicarse de forma mas efectiva con los
usuarios, reducen la necesidad y el coste que conlleva rehacer un sistema ya implementado
cuando los problemas se identifican tarde en el desarrollo [53].

Es necesario construir prototipos porque las especificaciones técnicas y los modelos
abstractos no suelen ser una buena via de comunicacién cuando se quiere involucrar a
usuarios en el proceso de desarrollo [53].

Los prototipos son Utiles desde un punto de vista de la usabilidad cuando reflejan
principalmente la interaccion usuario - sistema, de forma que pueden transmitir como va a
funcionar el sistema desde el punto de vista del usuario. Asi, los prototipos se utilizan para
probar ideas de disefio con usuarios y para reunir sus impresiones [53].

El enfoque de prototipado en el desarrollo de sistemas interactivos implica la elaboracién de al
menos una version inicial del sistema que ilustra las caracteristicas principales del futuro
sistema [53]. Cuando se utiliza en etapas tempranas del proceso de desarrollo, un prototipo
alienta la participacion e implicacion del usuario, permite a los desarrolladores observar el
comportamiento de los usuarios y su reaccion ante el prototipo [54].

El disefio, sea cual sea el nivel de abstraccion al que se aborda, deberia comunicarse por
medio de un prototipo.

El objetivo de los prototipos no tendria sentido si no fuese porque éstos van a ser evaluados para
poder comprobar de antemano la aceptacion de la interfaz grafica de usuario. El prototipo es una
técnica muy util para hacer participar al usuario en el desarrollo y poder evaluar las interfaces
gréficas de usuario en las primeras fases. Los tipos de prototipos que se pueden emplear en el
disefio transcultural de interfaces graficas de usuario para portales Web educativos, de acuerdo al
modelo MODIT son:

Prototipos de baja fidelidad: Incluyen los prototipos de papel, graficos por computador
preparados con software de graficos, y maquetas no funcionales creadas utilizando
herramientas de programacion [53].

Prototipos de alta fidelidad: También se denominan prototipos funcionales. Pueden ser
maquetas, simulaciones o implementaciones limitadas. El término maqueta (mock-up)
normalmente se refiere a un prototipo de fidelidad y rendimiento limitados construido en un
medio software que no se trata de un entorno de programacién completo [53].

3.3 CARACTERISTICAS DEL MODELO MODIT

Las principales caracteristicas del modelo MODIT, son:

Escalabilidad: La escalabilidad es la propiedad deseable de un sistema, o un proceso para

extender su ambito de aplicacién sin interrumpir el servicio 0. MODIT, se caracteriza por ello,

porque puede crecer permitiendo la inclusién de nuevos lineamientos, plantillas y actividades,

con el fin de mejorar la aplicacién del modelo en otros contextos.

Disefio centrado en el usuario: el modelo MODIT por ser multidisciplinario, al incluir al usuario

final durante el proceso de disefio transcultural de la interfaz grafica de usuario y proponer
diferentes iteraciones que permiten realizar pruebas, para comprobar que el disefio
verdaderamente se ajusta con los requisitos del usuario, cumple las caracteristicas basicas del

disefio centrado en el usuario [25].

3 El estandar 1SO 13407 define un prototipo como "una representacién de todo o parte de un producto o sistema que,
aunque limitado de algun modo, puede utilizarse con fines de evaluacién.”
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Multidisciplinariedad: MODIT es un modelo de disefio centrado en el usuario, por lo que el
trabajo multidisciplinario es una de sus caracteristicas. El modelo propone conformar un equipo
multidisciplinario, donde se incluyan ademas del usuario otras areas del conocimiento, con el fin
de obtener diferentes puntos de vista y realimentacién durante el proceso de disefio
transcultural de la interfaz gréfica de usuario del portal Web educativo.

Aplicabilidad: las fases y actividades propuestas en el modelo MODIT, pueden adaptarse a las
caracteristicas de otro tipo de portales Web., por ello si cumple ésta caracteristica de
aplicabilidad.

Plantillas: MODIT en cada una de sus fases propone plantillas, las cuales pueden ser utilizadas
y modificadas libremente de acuerdo a otros intereses del que las esté usando. Estas plantillas
permiten guiar al usuario y facilitar la aplicacion del modelo, durante el proceso de disefio
transcultural de la interfaz gréfica de usuario del portal Web educativo.

Lineamientos: MODIT propone lineamientos para el disefio transcultural de interfaces graficas
de usuario de portales Web educativos, los cuales pueden permiten guiar al disefiador y al
grupo de trabajo en general en el proceso de disefio.

3.4 ACTORES Y ROLES DEL MODELO MODIT

Los actores son todas aquellas personas que directa o indirectamente participan en un
determinado proceso. En el modelo MODIT, los actores que podrian involucrarse para el disefio
transcultural de interfaces gréficas de usuario en portales Web educativos son los siguientes:

Coordinador del equipo de trabajo, quien es el encargado de orientar al equipo de trabajo en
cada una de las fases y actividades del modelo, realiza la asignacion de roles y funciones a
cada miembro del equipo de trabajo, ademas participa en la definicién de riesgos, planes de
contingencia, delimitacion del alcance y en la revision y analisis de los entregables de cada fase
del modelo.

Antropologo, etndgrafo, socidlogo o investigador o experto en el ambito de las culturas
nacionales, quienes facilitan el trabajo de caracterizacion cultural de los usuarios a quienes ira
dirigido el disefio de la interfaz gréafica de usuario.

Analista, quien trabaja en equipo con el antropélogo o el experto en el ambito de las culturas,
para obtener la caracterizacion cultural de los paises a los cuales ir4 dirigido el disefio
transcultural.

Usuario, representante de los individuos de una cultura.

Cliente, quien aporta los requerimientos del producto.

Disefiadores graficos y multimedia para el disefio de interfaces graficas de usuario desde una
perspectiva transcultural.

Desarrolladores de software para implementar el disefio de la interfaz grafica de usuario desde
una perspectiva transcultural.

Tester o ingeniero de pruebas, quien disefia y aplica pruebas desde un enfoque transcultural a
los requerimientos funcionales y culturales de la interfaz grafica de usuario. También le
corresponde realizar y aplicar las pruebas de usabilidad.

Ademas de los actores, MODIT propone roles, los cuales conforman el equipo de trabajo y
representan a todas aquellas personas que participan directamente en el disefio transcultural de
interfaces graficas de usuario para portales Web educativos.
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En la Tabla 8, se presentan los roles con sus respectivas funciones:

Roles

Funciones

Coordinador del equipo de trabajo

Administrar adecuadamente los recursos personales, materiales y
econdmicos con que se cuenta a la hora de asignarles su respectivo
uso.

Realizar la asignacion de roles y tareas a cada miembro del equipo
de trabajo.

Participar en la identificacion de riesgos y el plan de contingencia.
Participar en la delimitacion del alcance para el proceso de disefio
transcultural de la interfaz grafica de usuario del portal web
educativo.

Orientar al equipo de trabajo en el cumplimiento de los objetivos
durante cada uno de las fases del modelo MODIT.

Utilizar metodologias que permitan trabajar en conjunto con los
demas roles.

Realizar un seguimiento y control en el cumplimiento y desarrollo de
las actividades asignadas a cada miembro del equipo de trabajo.

Antropodlogo,
etnografo, sociologo

o investigador

experto

Orientar el estudio de caracterizacion cultural de los usuarios a
quienes ira dirigido el disefio de la interfaz gréafica de usuario.
Proporcionar al analista la informacion adecuada de las culturas a
incluir en el disefio de la interfaz grafica de usuario del portal Web
educativo, teniendo en cuenta la seleccion de algunas variables
culturales de los siguientes modelos culturales: dimensiones
culturales de Geert Hofstede, LESCANT, Hall y Trompenaars.
Trabajar en conjunto con el analista, intercambiando informacién
requerida para el entendimiento de los requerimientos de la interfaz
gréfica de usuario.

Analista

Participar en la elaboracién del plan de trabajo, la identificacién de
riesgos y el plan de contingencia.

Tener contacto con el cliente para obtener informacién de los
requerimientos del portal Web educativo.

Organizar la informacion proporcionada por el antropdlogo o el
investigador experto, de tal manera que sea mas facil para el
disefiador y desarrollador utilizarla en el disefio de la interfaz grafica
de usuario.

Seleccionar, aplicar y analizar métodos adicionales de indagacion o
interaccion con el usuario que permitan obtener informacion
relevante para el disefio de la interfaz grafica de usuario, en caso de
considerar que la informacién proporcionada por el antropélogo o el
investigador experto no es suficiente.

Usuario

Participar en la identificacién de riesgos y el plan de contingencia y
en la delimitacién del alcance.

Evaluar los prototipos generados en el proceso de disefio, en
cuanto a usabilidad, funcionalidad y transculturalidad.

Detectar errores en las actividades llevadas a cabo y proponer
soluciones desde el punto de vista de su cultura.

Cliente

Participar en la identificacién de riesgos y el plan de contingencia y
en la delimitacién del alcance.

Participar en las evaluaciones de los prototipos generados en el
proceso de disefio.

Utilizar el portal web educativo.
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Roles Funciones
" e Participar en la identificacion de riesgos y el plan de contingencia y
S en la delimitacion del alcance.
5o o Definir la estructura de la interfaz y sus componentes para
59 conseguir que sean utilizables y culturalmente comprensibles para
$E sus destinatarios
s 5 e Desarrollar los prototipos de la interfaz grafica de usuario del portal
B E web educativo junto con el etnégrafo, socidlogo, antropélogo o
5 > investigador experto.
-‘Di’ e Realizar los cambios sugeridos por los usuarios, el evaluador y/o el

equipo de trabajo, a los prototipos de la interfaz grafica del usuario.

Desarrolladores de
software

Participar en la identificacion de riesgos y el plan de contingencia y
en la delimitacion del alcance.

Seleccionar las herramientas para el desarrollo e implementacion de
la interfaz gréfica de usuario del portal web educativo.

Realizar pruebas internas de funcionalidad a los prototipos
construidos.

Realizar los cambios en la interfaz grafica de usuario del portal web
educativo, sugeridos por los usuarios, el evaluador y/o el equipo de
trabajo.

Poner a disposicién de los usuarios el portal web educativo.

ingeniero

Tester o
de pruebas

Participar en la identificacion de riesgos y el plan de contingencia y
en la delimitacion del alcance.

Construir y aplicar técnicas de evaluacion de los prototipos.

Orientar a los usuarios en la aplicaciéon de las pruebas.

Recopilar la informacion de las pruebas realizadas por los usuarios.
Analizar junto con el analista, disefiador y desarrollador, los
resultados de las pruebas.

Proponer junto con el etnégrafo, socidlogo, antropdlogo o
investigador experto, las mejoras al disefio de la interfaz grafica de
usuario del portal web educativo.

Tabla 8. Roles propuestos en el modelo MODIT

En la siguiente tabla se muestra la participacion de los actores de acuerdo a los roles en cada fase

del modelo:

Fases Roles participantes
Andlisis e Coordinador del equipo de
trabajo.
e Antropdlogo, etnografo,

socilogo o  investigador
experto en el d&mbito de las
culturas nacionales.

e Analista.

e Usuario.

o Cliente.

Disefio transcultural de | ¢ Coordinador del equipo de
interfaces trabajo.

e Diseflador de interfaces o
desarrollador.

e Usuario.

e Tester 0 ingeniero de pruebas.
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Fases Roles participantes

Construccién e Coordinador del equipo de
trabajo.

e Etndgrafo, antropélogo,

socidlogo o investigador

experto.

Disefiador.

Desarrollador.

Usuario.

Cliente.

Coordinador del equipo de

trabajo.

e Etndgrafo, antropélogo,
socidlogo o  investigador
experto.

e Analista

e Tester o ingeniero de pruebas

e Usuario

Pruebas

Tabla 9. Roles en cada fase del modelo MODIT

3.5 DESCRIPCION GENERAL DE LAS FASES

El modelo MODIT para el disefio transcultural de interfaces gréficas en portales Web educativos se
compone de cuatro fases: andlisis (analisis de requerimientos y analisis cultural), disefio
transcultural de interfaces, construccion y pruebas, las cuales se representan por medio de tres
colores: azul, verde y morado, que simbolizan la Ingenieria del Software inmersa en la
transculturalidad (Ver Figura 9).

La fase de andlisis, consta de dos subfases: andlisis de requerimientos y andlisis cultural. En la
primera se definen requerimientos funcionales y no funcionales para el disefio de la interfaz, en la
segunda se estudian las caracteristicas culturales de los usuarios, utilizando algunas variables
culturales como: concepcion temporal, lenguaje, entre otras, de modelos culturales como:
dimensiones culturales de Geert Hofstede, LESCANT, el de Hall y el de Trompenaars [39] [56] [57].
Estas variables permiten determinar aspectos o caracteristicas culturales como: lenguaje, colores,
etc. a tener en cuenta en el disefio transcultural de interfaces.

En la fase de disefio transcultural de interfaces, se realiza un prototipo de disefio de la interfaz, al
cual se le puede realizar una prueba con el usuario, y si se presentan insatisfacciones, se deben
corregir antes de continuar con la fase de construcciéon. El prototipo se hace con base en las
caracteristicas culturales obtenidas a través de las variables culturales y los aspectos culturales por
medio de los cuales pueden ser reflejadas en la interfaz grafica de usuario del portal Web
educativo.

La fase de construccién agrupa todo el trabajo de codificacion del prototipo que se ha disefiado
hasta el momento en la fase anterior, en ésta fase se tiene en cuenta los resultados de las
evaluaciones realizadas con los usuarios para detectar insatisfacciones culturales, deficiencias
funcionales y de usabilidad en el disefio de las interfaces gréficas.

En la fase de pruebas se realiza y aplica al prototipo un test de usabilidad desde la perspectiva
transcultural. Los resultados de éste test son analizados teniendo en cuenta lo definido en la fase
de disefio transcultural de interfaces, si el prototipo cumple con los requerimientos tanto
funcionales como culturales, entonces quedara listo para ser implantado, de lo contrario se
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procedera a realizar otro prototipo corrigiendo los errores encontrados y mejorando las interfaces
gréaficas presentadas a los usuarios.

Es importante destacar que las caracteristicas culturales de los usuarios para los que se disefiara
la interfaz, estaran presentes en cada una de las fases del modelo.

Al finalizar cada fase, los resultados obtenidos son los documentos, prototipos y demas productos
que dan constancia del desarrollo de las actividades planteadas en el modelo. Las plantillas
propuestas por MODIT permiten obtener dichos resultados de una manera facil, ordenada y con la
posibilidad de que el tiempo utilizado sea pequefio, pues el modelo propone realizar evaluaciones
desde las fases de inicio del proceso de disefio, con el fin de que la mayoria de los errores se
puedan detectar antes de pasar a la fase de construcciéon y el prototipo final tenga buena
aceptabilidad por parte de los usuarios.

La Tabla 10, muestra las entradas requeridas y los resultados establecidos para cada una de las
fases del modelo MODIT.

Fases Entradas Salidas

e Lista de personas que
haran parte del equipo de
trabajo en la fases del
modelo.

e Lista de variables
culturales de los modelos
culturales, utilizadas para
obtener la informaciéon de
las variables culturales de
los paises 0 naciones
seleccionadas para realizar
el disefio transcultural del
portal Web educativo.

e Plantillas, que serviran
como guia para recopilar la
informacion de los
requerimientos funcionales
y no funcionales y también
de los riesgos con sus
respectivos posibles planes
de contingencia.

e Aspectos culturales como
por ejemplo: graficos,
iconos, entre otros,
obtenidos por medio de las
variables culturales de los
paises a incluir en el
disefio, pueden ser
reflejadas en el disefio de
la interfaz grafica de
usuario de un portal web
educativo.

e Equipo de trabajo con sus
respectivos roles y funciones.

e Lista de riesgos con su respectivo
plan de contingencia.

e Lista detallada de requerimientos
funcionales y no funcionales.

e Informacién detallada de las
caracteristicas culturales de los
paises 0 nhaciones seleccionadas
para el disefio transcultural de la
interfaz grafica de usuario.

e Lista de aspectos culturales por
medio de los cuales pueden ser
reflejadas las variables culturales de
los paises o] naciones
seleccionadas para el disefio
transcultural de la interfaz gréfica de
usuario.

Analisis
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Fases

Entradas

Salidas

Disefio
transcultural de
interfaces

Equipo de trabajo con sus

respectivos roles y
funciones.

Lista de riesgos con su
respectivo plan de
contingencia.

Lista detallada de

requerimientos funcionales
y no funcionales.

Informacién detallada de
las variables culturales de
los paises o0 naciones
seleccionadas para el
disefio transcultural de la
interfaz grafica de usuario.

Lista de aspectos
culturales por medio de los
cuales pueden ser

reflejadas las variables
culturales de los paises o
naciones seleccionadas
para el disefio transcultural
de la interfaz gréfica de
usuario.

Modelo conceptual del disefio
transcultural de la interfaz gréafica de
usuario del portal Web educativo.
Estructura y organizacion de la
informacion de la interfaz gréfica de
usuario.

Definiciébn de la navegabilidad del
disefio transcultural de la interfaz
gréfica de usuario.

Prototipo del disefio transcultural de
la interfaz grafica del portal Web
educativo.

Lista de insatisfacciones del usuario
con el disefio de la interfaz gréfica.
Esta salida, en algunas iteraciones
puede no existir.

Construccion

Prototipo del disefo
transcultural del portal web
educativo.

Lista de errores
encontrados en el disefio
de la interfaz grafica de
usuario del portal.
Lineamientos y plantillas
utiles en la ejecucion de las
actividades de ésta fase.

Prototipo de la interfaz gréfica de
usuario del portal.

Documento donde se registre los
cambios realizados al prototipo.

Pruebas

Prototipo de la interfaz
grafica de usuario del
portal web educativo.

Test de usabilidad desde la
perspectiva transcultural.
Plantillas para la ejecucion
de actividades
correspondientes a ésta
fase del modelo.

Resultados de la aplicacién del test
de usabilidad desde la perspectiva
transcultural (deficiencias, errores,
problemas de usabilidad,
funcionalidad, satisfacciones,
requerimientos cumplidos).

Analisis de los resultados del test
de usabilidad desde la perspectiva
transcultural (Requerimientos
cumplidos y no cumplidos).
Prototipo funcional de la interfaz
gréfica de usuario del portal web
educativo, cumpliendo con los
requerimientos definidos en la fase
de andlisis.

Tabla 10. Entradas requeridas y resultados establecidos para cada fase del modelo
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3.6 FASES DEL MODELO MODIT

A continuacién se presenta la descripcion detallada de las fases del modelo MODIT.
3.6.1 Fase Anélisis

3.6.1.1 Analisis de requerimientos.

En ésta subfase el analista hace contacto con el cliente para recopilar los requerimientos
funcionales y teniendo la informacion de ellos, definira los requerimientos no funcionales que mejor
se acoplen al disefio del portal Web educativo solicitado; aqui también se organiza un plan de
trabajo entre el equipo y los usuarios, donde se ordena la ejecucion de las diferentes fases y
actividades que propone el modelo MODIT para el disefio de la interfaz gréafica de usuario del
portal Web educativo, se establecen y se asignan responsabilidades y funciones a cada miembro
del equipo de trabajo. La estimacion de riesgos y el posible plan de contingencia, también hace
parte de ésta fase, al igual que la delimitacién del alcance, para saber desde un principio que es lo
que se va a abordar.

3.6.1.2 Analisis Cultural.

Esta fase estudia el ambiente cultural de los usuarios pertenecientes a las naciones para las que
se va a realizar el disefio transcultural; el estudio del ambiente cultural se lleva a cabo teniendo en
cuenta su comportamiento nacional y cultural, para lo que se utiliza algunas variables culturales de
los siguientes modelos culturales: dimensiones culturales de Geert Hofstede, LESCANT, Hall y
Trompenaars, los cuales centran su estudio en el comportamiento del individuo en la cultura [39]
[56] [57].

En ésta fase del modelo, las variables culturales permiten estudiar y recopilar informacién de las
caracteristicas culturales de mayor relevancia que identifican a los usuarios de las culturas
seleccionadas.

A continuacién se menciona las variables culturales que se pueden tener en cuenta para obtener la
informacion cultural de las culturas escogidas para realizar el disefio transcultural de la interfaz
gréfica de usuario en los portales Web educativos:

Distancia al poder

Trascendencia del individualismo

Alcance de la masculinidad

Evasion a la incertidumbre

Orientacioén de largo plazo

Lenguaje

Comunicacién no verbal

Ambiente y tecnologia

Concepcion de la Autoridad

Organizacion social

Contexto del mensaje

Concepcién temporal (Tiempo monocroénico y tiempo policrénico)
Relaciones neutrales Vs. Emocionales

Adherencia a las reglas: universalismo, particularismo

Los aspectos educativos que se contemplan en las anteriores variables para realizar un estudio de
las culturas, entre otros, son los siguientes:

e Comunicacién en linea: presencia o ausencia de comunicacion entre los miembros del portal,
espacio de mensajes, chat, foros, email.
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Boletin de noticias: publicacion de noticias de interés para la comunidad estudiantil.

Enlaces Web: enlaces a materiales educativos o a otros portales web educativos de la ciudad o
pais.

Pago en linea. Presencia o ausencia del servicio de pago en linea para la matricula.

Imagenes. Aparicion de imagenes relacionadas con el campo educativo (grupos de
estudiantes, campus de la institucion).

Colores. Presencia de colores que representan o identifican a los estudiantes.

Estructuras organizacionales. Presencia de organigramas donde se muestra al rector como la
maxima autoridad en las instituciones.

Texto. Aparicidn de texto donde se da a conocer el prestigio que tiene la institucién y lo que
sobresale con respecto a otras.

Agenda. Presencia de noticias, eventos y actividades relacionadas con la comunidad
estudiantil, y mostradas teniendo en cuenta si para la cultura es méas importante, el pasado, el
presente o el futuro.

Seguidamente se presentan los objetivos, roles, entradas, actividades y salidas a tener en cuenta
para el disefio transcultural de interfaces gréaficas de usuario en portales Web educativos en la fase
de analisis.

Objetivos

Asignar los roles y funciones al equipo de trabajo.

Estimar riesgos y posible plan de contingencia, en el disefio de la interfaz grafica de usuario del
portal Web educativo.

Obtener y especificar los requerimientos funcionales y no funcionales del disefio transcultural
que involucra dos o mas paises.

Obtener la informacion detallada de las caracteristicas culturales de las naciones o paises, a
los cuales se les va a realizar el disefio transcultural de la interfaz grafica.

Generar una lista de aspectos culturales, por medio de los cuales pueden ser reflejadas las
variables culturales de los paises o naciones a incluir en el disefio de la interfaz grafica de
usuario del portal Web educativo.

Delimitar el alcance del disefio transcultural.

Roles asociados a la fase de andlisis

Coordinador del equipo de trabajo: es el encargado de orientar al equipo de trabajo en las
actividades de ésta fase, realiza la asignacion de roles y funciones a cada miembro del equipo
de trabajo, y participa en la revisién y andlisis de los entregables de ésta fase del modelo.

Analista: es el encargado de hacer contacto con el cliente para recopilar los requerimientos
tanto funcionales como culturales para empezar el proceso de disefio de la interfaz gréafica del
portal web educativo.

Antropdlogo, etndgrafo, socidlogo o investigador o experto en el &mbito de las culturas
nacionales: son los que tienen la labor de obtener informacion de las caracteristicas culturales
de los usuarios a quienes ira dirigido el disefio de la interfaz grafica de usuario del portal web
educativo.

Usuario: es el principal elemento para llevar el estudio cultural de los paises o culturas
definidas para realizar el disefio transcultural del portal web educativo.

Entradas

Lista de personas que haran parte del equipo de trabajo en la fases del modelo.

Lista de variables culturales de los modelos culturales, utilizadas para obtener la informacion
de las caracteristicas culturales de los paises o naciones seleccionadas para realizar el disefio
transcultural del portal Web educativo.
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e Plantillas, que serviran como guia para recopilar la informacion de los requerimientos
funcionales y no funcionales y también de los riesgos con sus respectivos posibles planes de
contingencia.

e Aspectos culturales como por ejemplo: graficos, iconos, entre otros, por medio de los cuales
las variables culturales de los paises a incluir en el disefio, pueden ser reflejadas en el disefio
de la interfaz grafica de usuario de un portal web educativo.

Actividades de la fase de analisis
Para el desarrollo de ésta fase se realizan las siguientes actividades:
Actividad 1. Asignar los roles y funciones al equipo de trabajo.

Teniendo en cuenta los integrantes del equipo de trabajo a participar en el proceso de disefio de la
interfaz grafica de usuario y sus habilidades, el coordinador del equipo de trabajo, asigna a cada
uno de ellos el o los roles que sean necesarios y se especifican las funciones que deben cumplir.
Para realizar ésta actividad se puede utilizar la siguiente plantilla: Asignacion de roles y funciones
al equipo de trabajo para la fase de analisis (Ver Anexo C1).

Actividad 2. Estimar riesgos y posible plan de contingencia

En ésta actividad, bajo la direccién del coordinador, el equipo de trabajo, se retne y elabora una
lista de los riesgos que se puedan presentar durante el disefio transcultural de La interfaz gréafica
de usuario en cada una de las fases del modelo y el (los) posible (s) plan (es) de contingencia en
caso de que ocurran.

A continuacién se presentan algunos ejemplos de riesgos que se pueden identificar:

e Captura inadecuada de requerimientos funcionales y culturales.

e Especificacién incompleta de los requerimientos funcionales y culturales.

e Incumplimientos en las fechas de entrega de los productos que dan soporte a la ejecucién de
las fases y actividades.

e Retraso o incumplimiento del plan de trabajo.

e Ausencia de algun miembro del equipo por: retiro, enfermedad etc.

e Interfaz grafica de usuario no adaptada al usuario.

La plantilla de riesgos y posible (s) plan (es) de contingencia (Ver Anexo C2), se puede utilizar
para dar cumplimiento a ésta actividad.

Los criterios que se deben tener en cuenta para clasificar los riesgos son la probabilidad de
ocurrencia y el impacto que puedan causar en las actividades del proceso de disefio transcultural
de la interfaz gréfica de usuario del portal Web educativo. Los criterios mencionados pueden tomar
los valores de alto, medio o bajo.

Actividad 3. Obtener y especificar los requerimientos funcionales y no funcionales del
disefio transcultural que involucra dos o mas culturas.

Para dar cumplimiento a ésta actividad, el analista debe tener contacto (presencial, via email, o
mensajeria instantanea) con el cliente para saber cuales son los requerimientos funcionales que
debe poseer la interfaz grafica de usuario del portal Web educativo solicitada; y con base en ellos
debe definir los requerimientos no funcionales que mejor se acoplen al disefio del la interfaz. En
ésta actividad el disefiador ya tiene conocimiento de cuales seran las culturas para las cuales debe
disefar la interfaz grafica de usuario transcultural y con las cuales debera tener contacto. La
siguiente plantilla: Recoleccion de requerimientos funcionales y no funcionales (Ver Anexo C3),
puede ser utilizada para realizar ésta actividad.
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Actividad 4. Estudio de las culturas

El objetivo de ésta actividad es obtener la informacion de las caracteristicas culturales de las
naciones o paises a incluir en el disefio transcultural de la interfaz gréafica de usuario, aqui el
antropélogo, el etnégrafo, el socidlogo o el experto, después de identificar, junto con el analista, las
culturas a incluir en el disefio, procede a realizar un estudio detallado de ellas. El antrop6logo, el
etnografo, el sociélogo o el experto, son personas indispensables en ésta actividad del modelo,
pues ellos por tener la especialidad de trabajar con culturas, seran lo que de manera directa o
indirecta tendran contacto con los usuarios objetivo, de los cuales se va a obtener las
caracteristicas de mayor relevancia a tener en cuenta para el disefio de la interfaz gréfica. El
antrop6logo y los deméas expertos en estudios con culturas deben tener en cuenta las variables
culturales de los modelos culturales definidos para éste trabajo y con base en ellas obtener
caracteristicas de la comunidad estudiantil en general en el contexto educativo. Adicional deben
tener presente la edad y el género.

Para llevar a cabo dicho estudio, MODIT propone el desarrollo de las siguientes subactividades:
Actividad 4.1 Estudio de la cultura utilizando las variables culturales
En ésta actividad, teniendo en cuenta las siguientes variables culturales:

Ambiente y tecnologia

Concepcién temporal (Tiempo monocronico y tiempo policrénico)
Trascendencia del individualismo

Distancia al poder

Alcance de la masculinidad

Evasion a la incertidumbre

Orientacion de largo plazo

Lenguaje

Contexto del mensaje

Adherencia a las reglas: universalismo, particularismo

de los modelos culturales propuestos por: Geert Hofstede, David Victor, Hall, Trompenaars, se
realiza un estudio para obtener algunas caracteristicas culturales de los individuos de las culturas
seleccionadas para el disefio transcultural de la interfaz gréafica. Para ejecutar ésta subactividad,
se toma cada una de las variables y se determina si el valor de la variable cultural es alto o bajo en
cada una de las culturas; para variables como el lenguaje que su valor no puede ser catalogado
como alto o bajo se debe registrar el texto que corresponda, dependiendo de las culturas o paises.

Para obtener el valor de cada variable cultural, para cada una de las culturas a incluir en el disefio
transcultural de la interfaz grafica de usuario, se puede tener en cuenta la informacion contenida en
las tablas 11 y 12, que permiten determinar el valor de algunas variables culturales en cada una
de las culturas seleccionadas para el disefio. No quiere decir que los paises elegidos para realizar
el disefio, tendran exactamente el valor que se muestra en la tabla, porque es una tendencia de la
variable en cada regién, por lo que quiere decir que en cada region se toma la mayoria de paises o
culturas que tienden a poseer la variable en su valor mas alto; pero si sera una referencia para
saber cual sera la tendencia en las culturas elegidas. Para mayor detalle de los valores obtenidos
de las variables culturales para cada regioén cultural, ver el anexo A2.
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Modelo Variable cultural | Valor de la variable cultural para cada zona
Latinoamérica | Europa Medio Oriente | Lejano Oriente
(Asia) (Asia)
Geert Distancia del | Alto Alto Alto Alto
Hofstede poder
Evasion a la | Alto Alto Alto Alto
incertidumbre
Individualismo (1) | Alto (C) Alto (1) Alto (C) Alto (C)
Vs  Colectivismo
©)
Masculinidad (M) | Alto (M) Alto (M) | Alto (M) Alto (M)
Vs Feminidad (F)
Orientacién a | Bajo Bajo No Alto
largo plazo encontrado
LESCANT, Concepcion Bajo Alto No No encontrado
Hall, temporal (Tiempo encontrado
Trompenaars | monocrénico y
policrénico)
Contexto del | Alto Bajo Alto Alto
mensaje

Tabla 11. Valor de variables culturales para cada region cultural [77] [36] [52].

Idiomas Localizacién principal
Chino — Mandarin China
Inglés América del Norte, Gran Bretafia, Australia, Sudéfrica
Hindi — Urdu India, Pakistan
Espafiol América del sur, Centro América, Espafia
Portugués Brasil, Portugal
Bengali Bangladesh, India
Ruso ex URSS
Arabe Africa del Norte, Oriente Medio
Japonés Japon
Francés Francia, Canada, Bélgica, Suiza, Africa Negra
Aleman Alemania, Austria, Suiza
Wu China, Shanghai
Javanés Indonesia (Java)
Coreano Corea
Italiano Italia
Marathi Sur de la India
Telugu Sur de la India
Tamil Sur de la India, Sri Lanka
Cantonés China (Cantén)
Ucraniano Ucrania

Tabla 12. Informacién de la variable cultural lenguaje. Principales idiomas del mundo [78].

El resultado de ésta actividad se puede registrar en la siguiente plantilla: Estudio cultural, utilizando
variables culturales (Ver Anexo C4).

Actividad 4.2 Estudio etnografico

La ingenieria de la usabilidad, tiene en cuenta aportes de varias disciplinas para lograr aplicaciones
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altamente usables y accesibles, como son la sicologia cognitiva, ingenieria del software, la
etnografia, la sociologia, entre otras [32]. Para MODIT, la etnografia y la sociologia son disciplinas
que permiten obtener informacion del comportamiento de los usuarios de las culturas
seleccionadas para el disefio transcultural.

La etnografia es un término que se deriva de la antropologia, y puede considerarse también como
un método de trabajo de ésta; se traduce etimolégicamente como estudio de las etnias y significa
el analisis del modo de vida de una raza o grupo de individuos, mediante la observacién y
descripcion de lo que la gente hace, cdmo se comportan e interactGan entre si, para describir sus
creencias, valores, motivaciones, perspectivas y como éstos pueden variar en diferentes momentos
y circunstancias; se podria decir que describe las miltiples formas de vida de los seres humanos
[32].

El andlisis etnografico se puede realizar mediante métodos como: andlisis etnografico o
aproximacion contextual, mediante los cuales se realiza una investigacion por medio de la
observacion contextual. Una variedad de técnicas de recoleccién de datos se usa en la etnografia,
la investigacion incluye observacion de los participantes en la cual los investigadores se hacen
miembros de la comunidad. Esto involucra observacion de lo que esta pasando, mientras se hacen
entrevistas en profundidad, tomando apuntes y participando en las actividades de la comunidad
para ganar un mejor entendimiento [58]. Esta actividad el etnégrafo la puede realizar en la fase de
analisis y si se requiere una investigacion adicional se puede utilizar parte del tiempo destinado
para la fase de disefio transcultural de interfaces haciendo uso de técnicas de los métodos de
indagacion como por ejemplo: aproximacién por grupos donde forma grupos de usuarios objetivo y
a cada uno de ellos asigna un moderador para que lo dirija de manera formal y estructurada para
obtener datos; o aproximacion individual donde el etnégrafo utiliza elementos como las entrevistas,
encuestas o cuestionarios. Para mas informacion ver el anexo A3.

Con la aplicacién del método de analisis etnografico como técnica de andlisis de usuario durante el
disefio transcultural de la interfaz gréfica de usuario se obtendra informacién de caracteristicas
culturales como por ejemplo: grado de colectividad, entre otras, las cuales se tendran en cuenta
para ser adaptadas a los aspectos culturales de la interfaz gréfica.

Para realizar ésta actividad, se debe contar con un etnégrafo o un integrante del equipo de trabajo,
gue haga la identificacion de las personas de las diferentes culturas para las que se va a realizar el
disefio transcultural, logrando identificar el comportamiento de los individuos en las culturas y asi
obtener aspectos culturales que se puedan utilizar en el disefio de la interfaz grafica del portal web
educativo.

Para recopilar los resultados de ésta actividad se puede tener en cuenta la siguiente plantilla:
Andlisis etnogréafico de los usuarios de las culturas destino para el disefio transcultural de la
interfaz grafica de usuario del portal Web educativo (Ver Anexo C5) y para obtener mayor
informacion para realizar ésta actividad ver la informacion del Anexo A3 lo relacionado a métodos
de indagacion.

Actividad 4.3 Estudio socioldgico

Aunque la etnografia es (til para estudiar comunidades pequenfias, de las que se pueden conocer
todos sus miembros, MODIT, no descarta su utilizacién, dependiendo del acceso y participacion en
la cultura [59]. Ademas, la sociologia utiliza también el método etnografico (en un sentido no
estricto de su definicion inicial) para realizar estudios de culturas urbanas. En éste sentido, los
socidlogos utilizan la observacién participativa en determinadas comunidades o colectivos [32].

En caso de que el estudio etnografico no se pueda utilizar, MODIT, propone realizar un estudio
sociolégico, pues con los métodos que brinda la sociologia como disciplina pueden estudiarse
grandes comunidades (ciudades, regiones e incluso naciones), proporcionando informacién
cuantitativa (sirve para medir) [59].
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Un estudio socioldgico es de gran importancia a la hora de obtener caracterizacion cultural. En ésta
actividad la recoleccion de la informacion se hace por medio de encuestas y se busca obtener un
analisis cuantitativo de la informacién recopilada. Las encuestas tendran el objetivo de extraer
datos de caracteristicas culturales como por ejemplo: grado de colectividad, feminidad, entre otras,
de las culturas seleccionadas, para luego poder adaptarlas a aspectos como: colores, simbolos,
gréficos, iconos, calendarios, entre otros, presentes en la interfaz grafica de usuario de un portal
web educativo. La siguiente plantilla permite guiar el desarrollo de ésta actividad: Analisis
sociolégico de los usuarios de las culturas destino para el disefio transcultural de la interfaz gréfica
de usuario del portal Web educativo (Ver Anexo C6).

Actividad 5. Adaptacién de las variables culturales a aspectos culturales que se deben tener
en cuenta en la interfaz gréfica de usuario de un portal web educativo

Para el desarrollo de ésta actividad, el analista debe tener en cuenta la informacion de las variables
culturales, recopilada por el etnégrafo, antropdlogo, socidlogo o investigador experto, obtenida de
la actividad anterior, en cada una de las culturas y debe proceder a identificar como esas variables
pueden ser reflejadas en la interfaz grafica de usuario, de lo cual resultard una lista de aspectos
culturales como por ejemplo: iconos, lenguaje, colores y simbolos, entre otros.

Para el desarrollo de ésta actividad se debe realizar la siguiente subactividad:
Actividad 5.1. Analisis de las variables culturales

Aqui en ésta actividad se analizan las similitudes de las variables culturales de las culturas a tener
en cuenta en el disefio. Para ésto se hace uso de una calificacion en la matriz de similitudes y
diferencias de variables culturales, de la siguiente manera:

Para cada variable cultural en cada una de las culturas a considerar en el disefio, se analiza la
similitud o diferencia asignando el valor de 1 o 0 respectivamente, teniendo en cuenta que el valor
de 0 indica que existe diferencia de las variables culturales en las culturas y el valor de 1 indica la
similitud. Posteriormente se realiza un conteo por cada fila de la matriz de similitudes o diferencias
culturales, que dardn como respuesta el grado de similitud o diferencia entre las culturas.

A continuacion se muestra la matriz de similitudes y diferencias culturales y los posibles casos en
su aplicacion.

MATRIZ DE SIMILITUDES Y DIFERENCIAS DE VARIABLES CULTURALES

Variables Cultura 1 Cultura 2 ... Culturan Valor de
Culturales calificacion
(0ol

<Nombre de la | <Valor

variable cultural 1> | caracteristico que
toma la variable
cultural , en la
cultura 1 >

<Nombre de Ila
variable cultural 2>

<Nombre de Ila
variable cultural n>

Valor de
calificacion (0 o
1)

Tabla 13. Matriz de similitudes y diferencias culturales
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Caso 1. Si el resultado del conteo de unos y ceros de cada una de las filas de la matriz que hacen
referencia a las variables culturales, es igual, quiere decir que las culturas a tener en cuenta en el
disefio son similares en un 50 % de las caracteristicas culturales analizadas.

Caso 2. Si el resultado del conteo de unos de cada una de las filas de la matriz que hacen
referencia a las variables culturales, es igual al nUmero de variables culturales analizadas, quiere
decir que las culturas a tener en cuenta en el disefio son altamente similares (100%).

Caso 3. Si el resultado del conteo de unos de cada una de las filas de la matriz que hacen
referencia a las variables culturales, es mayor que el de ceros, quiere decir que las culturas a tener
en cuenta en el disefio son altamente similares.

Caso 4. Si el resultado del conteo de ceros de cada una de las filas de la matriz que hacen
referencia a las variables culturales, es igual al nimero de variables culturales analizadas, quiere
decir que las culturas a tener en cuenta en el disefio son altamente opuestas (0 %).

Caso 5. Si el resultado del conteo de ceros de cada una de las filas de la matriz que hacen
referencia a las variables culturales, es mayor que el de unos, quiere decir que las culturas a tener
en cuenta en el disefio son altamente opuestas.

Es importante tener en cuenta que en todos los casos, es posible realizar un disefio transcultural
de interfaces, sin embargo en el caso 4 es necesario resaltar que la transculturalidad no es tan
facil, porque no se podria plasmar en una misma interfaz lo de dos o mas culturas totalmente
opuestas, para éste caso se sugiere realizar una interfaz grafica de usuario para cada cultura,
donde en la pagina principal del portal se tenga la posibilidad de seleccionar el idioma en el que se
quiere visualizar el sitio web completo. Colombia y China son ejemplos de culturas altamente
opuestas, por lo que para poder plasmar sus caracteristicas culturales es necesario hacerlo en
interfaces gréaficas de usuario por separado.

En los casos 1, 3y 5, es importante tener en cuenta que si la variable cultural lenguaje esta dentro
de las variables opuestas, se buscaria un lenguaje secundario comun entre ellas, si no lo hay,
entonces se recomienda combinar los lenguajes en las péaginas del portal de una manera
equilibrada, para que ninguno de los usuarios se vaya a sentir demasiado invadido de un lenguaje
diferente al suyo.

Después de haber aplicado el proceso de la matriz de similitudes y diferencias, en la plantilla:
adaptacion de las variables culturales a aspectos culturales que se deben tener en cuenta para el
disefio de una interfaz grafica de usuario de un portal web educativo (Ver Anexo C11), se puede
ingresar la informacion de que aspectos culturales permitiran reflejar las caracteristicas culturales
que se van a considerar para el disefio de la interfaz grafica de usuario.

Para saber por medio de que aspectos pueden ser representadas las caracteristicas culturales, se
puede tener en cuenta la informacion de la siguiente tabla:

Ambiente cultural Ambiente Web
Interfaces Graficas de usuario
Ambiente y tecnologia Esta variable se puede plasmar por medio de graficos, iconos,

simbologia de los colores, los cuales permitan reflejar un
ambiente agradable de acuerdo a la cultura.
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Ambiente cultural

Ambiente Web
Interfaces Graficas de usuario

Concepcién temporal
(Tiempo  monocrénico vy
tiempo policrénico)

Graficos, textos: si las culturas son monocronicas, los graficos
y textos presentados no deberan distraer al usuario (evitar
colocar animaciones que desconcentren) y si son policrénicas,
por poder realizar varias tareas a la vez, la informacion textual
puede ser combinada con otros elementos como: gréficos,
audio, entre otros, sin que afecte las actividades que el usuario
esté realizando.

Calendarios: si las culturas son monocrénicas, es importante
tener en cuenta la visibilidad del calendario, para recordar las
actividades.

Trascendencia del

individualismo

Gréficos de publicidad, videos.

Distancia al poder

Jerarquia en la posicidn de los iconos, los que se usan con
mayor y menor frecuencia (el acceso a la informacion debe ser
de acuerdo a la importancia que tenga).

Alcance de la masculinidad

Iconos, gréficos (animaciones), sonidos, juegos donde se exija
resultados rapidos para tareas limitadas o donde se de la
cooperacion mutua, el intercambio y el apoyo, (en lugar de
dominar y ganar).

Evasion a la incertidumbre

Iconos, graficos, colores, sonidos que permitan que el usuario
no tenga cambios bruscos visuales y no se pierda en la
navegacion o que se sienta bien con el cambio que se pueda
generar durante la navegacion.

Orientacion de largo plazo

Navegabilidad rapida para obtener resultados inmediatos.
Iconos y graficos que reflejen la importancia o el poco interés
por el tiempo de ejecucion de las acciones.

Lenguaje

Esta variable se puede ver reflejada en los textos escritos en
el lenguaje de cada cultura, teniendo en cuenta caracteristicas
como por ejemplo: direccionalidad del texto, utilizacién de
letras mayusculas y minasculas correctamente, utilizacion de
numeracion arabiga, utilizacion de caracteres ideograficos
chinos, formatos y separadores de fecha y hora, monedas con
sus formatos, unidades de medida.

Contexto del mensaje

Lenguaje: si las culturas son de bajo contexto, la informacion
se debe mostrar de manera explicita en textos y discursos.
Evitar colocar demasiados graficos o iconos, sobretodo con
mucha animacion.

Iconos, gréficos, simbolos y colores: si las culturas son de alto
contexto, la informacién se debe mostrar por medio de iconos,
graficos animados, simbologia de colores de manera que se
represente un tipo de lenguaje corporal como por ejemplo:
gestos, sefiales (comunicacion no verbal).

Adherencia a las reglas:
universalismo, particularismo

Esta variable se puede aplicar por medio de:
Gréaficos colores e iconos, donde se muestre un disefio

estandar en todo el portal de acuerdo a la cultura
(Universalismo).
Calendarios, formatos y separadores de fecha y hora:

dependiendo de la regién cultural se particulizara en el formato
(Particularismo).

Tabla 14. Aplicacién de variables culturales para el disefio de portales Web educativos.
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Actividad 6. Delimitacion del alcance del disefio transcultural del portal Web educativo

Esta actividad es muy importante tenerla en cuenta pues permite el establecimiento de
calendarizaciones y previene que en etapas posteriores se consideren aspectos que no se van a
poder llevar a cabo debido a limitantes de requerimientos, técnicas, econémicas, cronoldgicas, etc.
La ejecucion de ésta actividad se basa en la determinacién de las culturas a tener en cuenta en el
disefio de la interfaz grafica de usuario, de requerimientos tanto funcionales como culturales,
ademas de restricciones de tiempo, dinero y otras que se deben considerar para el disefio
transcultural de la interfaz grafica de usuario de un portal Web educativo. La siguiente plantilla
puede ser de gran ayuda para ésta actividad: Delimitacion del alcance para el disefio transcultural
del portal Web educativo (Ver Anexo C7).

Salidas

Equipo de trabajo con sus respectivos roles y funciones.

Lista de riesgos con su respectivo plan de contingencia.

Lista detallada de requerimientos funcionales y no funcionales.

Informacién detallada de las variables culturales de los paises o0 naciones seleccionadas para
el disefio transcultural de la interfaz grafica de usuario.

e Lista de aspectos culturales por medio de los cuales pueden ser reflejadas las variables
culturales de los paises 0 naciones seleccionadas para el disefio transcultural de la interfaz
grafica de usuario.

3.6.2 Fase Disefo transcultural de interfaces.

En ésta fase se entenderan las especificaciones descritas en la fase anterior (Andlisis
requerimientos y andlisis cultural), para tratar de adecuar los requerimientos a las necesidades de
los usuarios, el estilo gréafico, la disposicién de los colores, entre otros. Teniendo en cuenta los
requerimientos funcionales y no funcionales y los aspectos culturales por medio de los cuales, las
variables pueden ser reflejadas en la interfaz gréafica de usuario del portal Web educativo, se
procede a realizar un prototipo de disefio de la interfaz, al cual se le realiza una evaluacién con el
usuario, y si se presentan insatisfacciones en el usuario, corregirlas antes de continuar con la fase
de construccioén. La evaluacion que se realiza al prototipo se disefia teniendo en cuenta aspectos
como: usabilidad, interfaz grafica, estructura de la informacion, navegabilidad y la cultura de los
usuarios destino; y ademas utlizando las heuristicas de Jakob Nielsen para aplicarlas
considerando los aspectos culturales de las culturas.

El prototipo de disefio se puede realizar en papel, power point o cualquier herramienta que permita
realizar prototipos de interfaces graficas y teniendo en cuenta los elementos de la interfaz gréafica
de usuario, se estructura de forma adecuada cada uno de los elementos, considerando las culturas
para las cuales sera dirigido el disefio.

A continuacion se presentan los objetivos, roles, entradas, actividades y salidas a tener en cuenta
para el disefio transcultural de interfaces gréficas de usuario en portales Web educativos en la fase
de disefio transcultural de interfaces.

Objetivos

e Definir la estructura y organizacion de la informacion en la interfaz grafica de usuario.

o Definir la navegabilidad del portal Web educativo destino.

e Realizar un prototipo de disefio transcultural de la interfaz grafica de usuario del portal Web
educativo.

e Hacer pruebas desde una perspectiva transcultural al prototipo disefiado y recopilar la
informacion obtenida de las pruebas.
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Roles asociados a la fase disefio transcultural de interfaces

e Coordinador del equipo de trabajo: es el encargado de orientar al equipo de trabajo en cada
una de las actividades de ésta fase.

e Disefiador de interfaces o desarrollador: participan en el disefio de la interfaz grafica de
usuario y en la construccion del prototipo.

e Usuario: participa en la evaluacion del prototipo de la interfaz gréfica de usuario, valorando asi
la calidad de la interfaz.

e Tester o ingeniero de pruebas: realiza y prepara los formatos para hacer las pruebas del
prototipo desarrollado en ésta fase.

Entradas

e Equipo de trabajo con sus respectivos roles y funciones.

e Lista de riesgos con su respectivo plan de contingencia.

e Lista detallada de requerimientos funcionales y no funcionales.

¢ Informacién detallada de las caracteristicas culturales de los paises o naciones seleccionadas

para el disefio transcultural de la interfaz gréfica de usuario.

e Lista de aspectos culturales por medio de los cuales pueden ser reflejadas las caracteristicas
culturales de los paises o0 naciones seleccionadas para el disefio transcultural de la interfaz
gréfica de usuario.

Actividades
Para el desarrollo de ésta fase se tienen en cuenta las siguientes actividades:

Actividad 1. Definir la estructura y organizacion de la informacién en la interfaz grafica de
usuario

Para realizar ésta actividad, se tiene en cuenta los elementos de la interfaz grafica de usuario que
debe poseer todo portal Web educativo, como por ejemplo: encabezado, titulo, seccion de
informacion, de graficos, entre otros (Ver Anexo A5) y el analisis etnografico realizado en la fase de
analisis cultural, pues alli se observa los comportamientos de los usuarios en sus respectivas
culturas, para éste caso especificamente el comportamiento que tienen los usuarios de las culturas
seleccionadas y que se refleja en los portales web educativos.

En ésta etapa, se estructura y organiza de forma adecuada la informacion que se le presenta al
usuario, teniendo en cuenta la ubicacidon de cada uno de los elementos de la interfaz gréfica de
usuario, para ésto es muy importante tener presente la cultura para la cual sera dirigido el disefio,
de tal forma que los elementos organizados no afecten la interaccion con el usuario.

En la ejecucion de ésta actividad se debe considerar la definicibn de métodos y técnicas de
arquitectura de informacion (Ver Anexo A4), el tipo de usuario dependiendo de la cultura, la
aplicacion de técnicas de evaluacién propuestas por MODIT, ésto con el propésito de organizar la
informacion, decidir la ubicacion de los elementos y estructurar el esquema de la interfaz gréfica de
usuario. La informacioén de la interfaz, también se puede estructurar en términos de un conjunto
integrado de ideas y conceptos sobre lo que ésta debe hacer, cémo debe comportarse y como
debe parecer, para que el usuario se sienta mas familiarizado a la hora de darle uso.

El resultado de ésta actividad se puede registrar en la siguiente plantilla: estructura y organizacion
de la informacion de la interfaz grafica de usuario (Ver Anexo C8).
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Actividad 2. Definir la navegabilidad del portal Web educativo

La navegacion de un portal es la posibilidad de desplazamiento de un lugar a otro dentro y fuera
del sitio [59].

En ésta actividad se define la comunicacion de cada pagina, enlaces o hipervinculos entre ellas, es
decir se determina las posibles rutas que el usuario puede utilizar para recorrer el portal Web
educativo. Aqui se realizan dos tareas:

e La primera consiste en el disefio de los elementos de navegacion que permiten recorrer el
portal Web educativo por parte del usuario, éstos elementos son: mends estaticos o
desplegables, barras de navegacion, enlaces alternativos, opciones de blsqueda, etiquetas,
enlaces a contenidos y elementos multimedia, mapa del portal y las metéforas o iconos.

e La segunda consiste en definir el modelo de navegacion, para posteriormente realizar el mapa
de navegabilidad al cual se le realizaran los ciclos de evaluacién y redisefio necesarios. Aqui
se debe tener en cuenta las actividades anteriores realizadas en ésta fase.

El resultado de ésta actividad se puede registrar en la siguiente plantilla: Elementos de
navegabilidad a considerar en el proceso de disefio transcultural del portal web educativo (Ver
Anexo C9).

Actividad 3. Disefio del prototipo de la interfaz grafica de usuario.

En ésta etapa de disefio se realiza el prototipo de la interfaz grafica de usuario, que incluya la
estructura de la informacion, los elementos que tendré el portal y la navegabilidad. Para realizar
ésta actividad se utilizan herramientas de disefio que ayuden a la construccién del prototipo de
forma rapida. Algunos ejemplos de herramientas para realizar prototipos se pueden apreciar en el
anexo A6.

Para el disefio del prototipo se tiene en cuenta la estructura y organizaciéon de la informacion, los
elementos culturales identificados en la fase de andlisis y la navegabilidad. Es importante en ésta
actividad definir un estilo visual de toda la interfaz gréafica de usuario incluyendo elementos como:
iconos, colores, tipos de letra o fuente tipografica, disefio de logos, etc. Estos elementos de la
interfaz se deben organizar adecuadamente y ser evaluados con la participacion del usuario, para
garantizar la usabilidad y el acceso rapido a la informacién. Para mas informacién de interés con
ésta actividad ver el Anexo A3 lo referente a métodos de prototipado.

El resultado de ésta actividad se puede registrar en la siguiente plantilla: prototipo de la interfaz
gréfica de usuario (Ver Anexo C10).

Actividad 4. Realizar y aplicar un test de evaluacién desde la perspectiva transcultural al
prototipo

Aqui se realiza un test desde la perspectiva transcultural para la evaluacion del prototipo, el modelo
MODIT propone el siguiente test: analisis cultural reflejado en el prototipo de la interfaz grafica de
usuario del portal web educativo (Ver Anexo B3), el cual puede ser usado por los ingenieros de
pruebas y posteriormente aplicado al prototipo con usuarios de las culturas que se van a incluir en
el disefio. Para registrar los resultados de ésta actividad se debe tener en cuenta la siguiente
plantilla: resultados obtenidos de la aplicacion del test de andlisis cultural al prototipo de disefio
(Ver Anexo B4), pues servir4 para saber que insatisfacciones se tienen por parte del usuario y
poder darles solucion antes de pasar a la fase de construccion. Para obtener méas informacién de
interés para la ejecucion de ésta actividad ver el anexo A3 lo referente a métodos de prueba.

62



Salidas

Estructura y organizacion de la informacion de la interfaz grafica de usuario.

Definicion de la navegabilidad del disefio transcultural de la interfaz grafica de usuario.
Prototipo del disefio transcultural de la interfaz grafica del portal Web educativo.

Lista de insatisfacciones del usuario con el disefio de la interfaz grafica. Esta salida, en algunas
iteraciones puede no existir.

3.6.3 Fase construccién

Esta fase agrupa todo el trabajo de codificacién del prototipo que se ha disefiado hasta el momento
en la fase anterior, aqui se tendra en cuenta los resultados de las evaluaciones realizadas con los
usuarios para detectar deficiencias funcionales y de usabilidad en el disefio de las interfaces
graficas. En ésta fase del modelo es necesario seleccionar herramientas software para el disefio
transcultural del portal web educativo, ademas se especifican y construyen los componentes a ser
utilizados en el disefio como: botones, menus, imagenes, videos, animaciones, applets, etc. Para el
desarrollo de ésta fase del modelo se debe tener en cuenta algunos conceptos clave para el disefio
Web internacional [60].

A continuacion se presentan los objetivos, roles, entradas, actividades y salidas a tener en cuenta
para el disefio transcultural de interfaces gréaficas de usuario en portales Web educativos en la fase
de construccion.

Objetivos

e Desarrollar el prototipo del disefio transcultural de la interfaz grafica de usuario del portal web
educativo o corregirlo de acuerdo al analisis de los resultados de la evaluacién del prototipo
anterior.

e Poner a disposicion de los usuarios el portal web educativo.

Roles asociados a la fase de construcciéon

e Coordinador del equipo de trabajo: es el encargado de orientar a los responsables de las
actividades correspondientes a ésta fase del modelo.

e Etndgrafo, antropélogo, socidlogo o investigador experto: colaboran al desarrollador por si
surgen inconvenientes cuando realice los procesos de internacionalizacion y localizacion, pues
éstos requieren bastante conocimiento sobre las caracteristicas culturales de las culturas a
incluir en el disefio transcultural de la interfaz gréfica de usuario del portal web educativo.

e Desarrollador: participa en la construccion del disefio transcultural de la interfaz gréafica de
usuario del portal web educativo y también junto con el tester o ingeniero de pruebas colabora
en las pruebas que se deben realizar al prototipo antes de ser pasado oficialmente a la fase de
pruebas.

e Usuario: participa en las pruebas que se deben realizar al prototipo antes de ser pasado
oficialmente a la fase de evaluacion.

e Cliente: participa en las pruebas que se deben realizar al prototipo antes de ser pasado
oficialmente a la fase de evaluacion.

Entradas
e Prototipo del disefio transcultural de la interfaz gréafica de usuario del portal web educativo.

e Lista de errores encontrados en el disefio de la interfaz grafica de usuario del portal.
e Plantillas utiles en la ejecucién de las actividades de ésta fase.
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Actividades
Para el desarrollo de ésta fase se realizan las siguientes actividades:

Actividad 1. Construccién del disefio transcultural funcional de la interfaz grafica de usuario del
portal web educativo

Esta actividad es especialmente técnica, en la cual se construye el disefio de la interfaz grafica de
usuario del portal web educativo, de acuerdo a lo establecido en la fase de disefio transcultural de
interfaces. Aqui se construyen los prototipos software, los cuales seran probados por una muestra
representativa de usuarios en la fase de pruebas del modelo. En caso de que no sea la
construccion del primer prototipo, se debe tener en cuenta, la recopilacion del analisis de los
resultados de la evaluacion del prototipo anterior y realizar las correcciones pertinentes, éste
andlisis es muy importante, pues por medio de él, el disefiador se puede dar cuenta en que parte
del disefio se esta fallando. El desarrollo de ésta actividad implica la ejecucion de las siguientes
subactividades:

Actividad 1.1 Elegir el software para la construccion del disefio transcultural.

En ésta actividad el desarrollador o encargado de la construccion de la interfaz grafica, debe elegir
las herramientas software que mas se acoplen a sus necesidades o requerimientos, teniendo en
cuenta aspectos como: funcionalidades que ofrecen, facilidad de mantenimiento y actualizaciones,
facilidad de uso, escalabilidad, costos de licencia, entre otros. Ademéas en la eleccion de la
herramienta se debe considerar elementos importantes para el disefio transcultural como los
siguientes:

e La herramienta o la tecnologia que se escoja debe permitir el uso de diferentes idiomas o
lenguajes.

¢ Sila tecnologia escogida posee herramientas de traduccion, mucho mejor pues ésto disminuira
el costo de la traduccion, en caso de que se quiera realizar una localizacion futura, ya que
habitualmente el trabajo de traduccion es caro y los traductores cobran por palabra, aunque el
uso de la traduccién automatica, no puede evitar la necesidad de la intervencion humana, ya
gue necesitara ser revisado por un traductor.

e La tecnologia a utilizar debe permitir usar el sistema de codificacién Unicode que abarca todos
los caracteres usados en los ordenadores actuales.

e La tecnologia o herramienta seleccionada debe permitir el desarrollo de servicios educativos
(foros, chats, entre otros) y tener soporte para el proceso de internacionalizacion.

e La tecnologia o herramienta debe permitir que el lenguaje de programacién soporte todos o la
mayoria de los lenguajes, que permita trabajar con hojas de estilo (Archivos CSS) y la
combinacién con lenguajes como por ejemplo: el lenguaje de marcado Hiper Texto HTML, pues
éste contiene la etiqueta dir a la cual se le puede asignar los atributos: Itr o rtl dependiendo de la
direccionalidad del texto que se quiera mostrar en la interfaz grafica.

El lenguaje PHP es una opcién a utilizar, pues si bien PHP no soporta todos los lenguajes, si se
puede hacer lozalizacion de mensajes e imagenes con aquellas localidades que son del mismo
juego de caracteres ISO8859-1-Latin-1

como el Espafiol, Inglés Americano, Inglés Britanico, etc.

En el anexo A10 se muestra una lista de posibles herramientas software que pueden ser utilizadas
en el proceso de desarrollo transcultural de la interfaz grafica de usuario de un portal Web
educativo.

Actividad 1.2 Construccién del prototipo de disefio definido.

En ésta actividad el desarrollador implementa el disefio definido en el transcurso de las fases de
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andlisis y disefio transcultural de interfaces. Teniendo en cuenta que el disefio de la interfaz sera
transcultural, el desarrollador puede utilizar algunos conceptos clave para el disefio Web
internacional [60], especialmente los que se refieren a la interfaz grafica de usuario, con el fin de
que si en un momento dicha interfaz se quiere localizar no se tenga mayor inconveniente. En la
seccibén 4 referente a los lineamientos, en los definidos para aplicar en la fase de construccién se
menciona aspectos importantes que se pueden utilizar, como por ejemplo: elegir un sistema de
codificacion que permita soportar muchos lenguajes, usar texto simple y conciso, no incorporar
texto en los graficos, pues puede causar muchos problemas para el traductor, entre otros.

En ésta actividad el desarrollador, también realiza pruebas internas, sobretodo de funcionalidad,
antes de que el prototipo final sea pasado a la fase de pruebas, donde se realizaran pruebas de
usabilidad y funcionalidad desde una perspectiva transcultural al prototipo funcional completo. Las
pruebas desde una perspectiva transcultural se definieron teniendo en cuenta las heuristicas de
Jakob Nielsen [17] y mirando de qué forma se podrian formular pero haciendo uso del aspecto
cultural de las culturas destino a incluir en el disefio de la interfaz gréafica.

Para la presentacion del prototipo obtenido en ésta etapa, se puede utilizar la siguiente plantilla:
Version final del prototipo realizado (Ver Anexo C10). Esta plantilla tiene el propésito de describir la
funcionalidad e informacién que va a mostrar el prototipo.

Salidas

e Prototipo funcional de la interfaz gréfica de usuario del portal.
e Documento donde se registre los cambios realizados al prototipo.

3.6.4 Fase de pruebas

En ésta fase se realizard y aplicara al prototipo funcional un test de usabilidad desde la perspectiva
transcultural. Los resultados de éste test seran analizados teniendo en cuenta lo definido en la fase
de disefio transcultural de interfaces, si el prototipo cumple con los requerimientos, entonces
guedard listo para ser implantado, de lo contrario se procedera a corregir los errores encontrados
en el prototipo, mejorando asi las interfaces gréficas presentadas a los usuarios.

Esta fase es una de las mas importantes del modelo porque permite descubrir errores en los
prototipos, realimentar el proceso y mejorar la interfaz grafica de usuario.

A continuacion se presentan los objetivos, roles, entradas, etapas, actividades y salidas a tener en
cuenta para el disefio transcultural de interfaces gréaficas de usuario en portales Web educativos en
la fase de pruebas.

Objetivos

e Evaluar el prototipo funcional de disefio transcultural de la interfaz gréafica de usuario del portal
web educativo realizado.

e Recopilar, a través de los test realizados a los prototipos, informacion valiosa para cumplir con
los requerimientos definidos.

Roles asociados ala fase de pruebas:

e Coordinador del equipo de trabajo: es el encargado de orientar al equipo de trabajo en cada
una de las actividades de ésta fase.

e Etnografo, antrop6logo, socidlogo o investigador experto: participa en el andlisis de las
pruebas realizadas con el usuario al prototipo de la interfaz gréfica de usuario del portal web
educativo.

e Analista: Participa en el analisis de los resultados de las pruebas que se realizan al prototipo.
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e Tester o ingeniero de pruebas: realiza y prepara los formatos para hacer las pruebas al
prototipo realizado hasta el momento, ademas patrticipa en el analisis de los resultados de las
pruebas realizadas.

e Usuario: evalta lo calidad del prototipo de la interfaz grafica de usuario.

Entradas

e Prototipo funcional de la interfaz gréfica de usuario del portal web educativo.

e Test de usabilidad desde la perspectiva transcultural.

e Plantillas para la ejecucion de actividades correspondientes a ésta fase del modelo.

Actividades

Para el desarrollo de ésta fase se realizan las siguientes actividades:

Actividad 1. Adaptacion del test de usabilidad

En ésta actividad el tester o ingeniero de pruebas son los encargados de realizar la adaptacion del
test de usabilidad desde la perspectiva transcultural, para aplicarlo con la ayuda de los usuarios.
Las evaluaciones a tener en cuenta en el test son las siguientes:

Evaluacion

Q&bilidad

Figura 16. Evaluacién de Usabilidad Multicultural.

Evaluacion de Disefio.

Evaluacion de Navegabilidad.

Evaluacion de Contenidos.

Evaluacion de la interfaz grafica de usuario en la cultura.

Los anteriores tipos de evaluaciones se combinan con las heuristicas de Jakob Nielsen [17], las
cuales se aplican pero teniendo en cuenta los aspectos como el disefio de la interfaz gréfica, la

navegabilidad, los contenidos, pero sobretodo la caracterizacién cultural de los usuarios destino a
incluir en la interfaz del portal Web educativo.
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El resultado de cada una de estas evaluaciones permite determinar el grado de usabilidad de la
interfaz grafica de usuario, asi como determinar si la interfaz es acorde a las necesidades
culturales del usuario. Para mas informacion de interés en la ejecucién de ésta actividad, ver el
Anexo A3 lo referente a métodos de prueba.

Actividad 2. Aplicacién del test de andlisis cultural reflejado en la interfaz grafica de usuario
del portal web educativo y del (os) test de usabilidad desde la perspectiva transcultural

En ésta actividad se aplica el test de analisis cultural reflejado en la interfaz grafica de usuario del
portal web educativo (Ver Anexo B3) y el test de usabilidad desde la perspectiva transcultural (Ver
Anexo B5), en donde participan los usuarios pertenecientes a las culturas involucradas en el
proceso de disefio de la interfaz grafica de usuario. La aplicacion de éste test se puede realizar con
5 usuarios expertos en usabilidad, permitiendo que ellos interactden con el prototipo de la interfaz
gréfica de usuario [17]. Si se desea se puede realizar un test de usuario a 5 personas incluidas en
el grupo de usuarios, en éste caso el tester o ingeniero de pruebas debe estar alli presente para
indicar a los usuarios como deben realizar el test, pero en ningin momento debera ayudar o
retroalimentar al usuario explicandole como hacer una accién, debido a que se espera ver la
usabilidad del sistema por si mismo, es decir en las mismas condiciones en que funcionara cuando
esté a disposicion de todos los usuarios via Web [17].

Actividad 3. Recopilacion de los resultados del (os) test aplicados al prototipo funcional de
lainterfaz gréafica de usuario del portal Web educativo

En ésta actividad el ingeniero de pruebas hace uso de las plantillas: Resultados obtenidos de la
aplicacion del test de andlisis cultural al prototipo de disefio (Ver Anexo B4) y Recopilacion de los
resultados de la aplicacion de los test de usabilidad aplicados en la fase de evaluacion (Ver Anexo
B6), para plasmar en ella los resultados obtenidos en la aplicacion del (os) test.

Actividad 4. Anédlisis de los resultados de los test aplicados en ésta fase

Esta actividad la debe realizar el ingeniero de pruebas, para ello debe analizar los resultados
obtenidos después de aplicar los test de andlisis cultural y de usabilidad y con base en ellos saber
si el prototipo ya cumple con los requerimientos funcionales y culturales definidos en la fase de
analisis. Ademas puede concluir si el producto obtenido es usable o no. En caso de que todavia
existan falencias en cualquiera de los aspectos mencionados se debe registrarlos y darlos a
conocer al disefiador y desarrollador para que se mejoren dichos aspectos.

Salidas

e Resultados de la aplicacion de los test de usabilidad (heuristico o de usuario) desde la
perspectiva transcultural (deficiencias, errores, problemas de usabilidad, funcionalidad,
satisfacciones, requerimientos cumplidos y no cumplidos).

e Prototipo funcional de la interfaz gréfica de usuario del portal web educativo, cumpliendo con
los requerimientos definidos en la fase de andlisis.
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4. LINEAMIENTOS PARA EL DISENO TRANSCULTURAL DE INTERFACES GRAFICAS DE
USUARIO EN PORTALES WEB EDUCATIVOS

Este documento sugiere algunos lineamientos para tener en cuenta en el momento de disefiar una
interfaz gréfica de usuario que sera utilizada por usuarios pertenecientes a diferentes culturas. Los
lineamientos estan clasificados teniendo en cuenta las fases definidas en el modelo MODIT y en
general fueron obtenidos teniendo en cuenta el estudio de algunos portales Web educativos a nivel
internacional (Ver Anexo D1), aplicacion del modelo MODIT, modelos culturales, variables
culturales, caracteristicas culturales, estandares como por ejemplo: ISO/IEC 9126, ISO/IEC 11581,
ISO 10075, ISO 13407, entre otros y algunos conceptos como: disefio centrado en el usuario,
usabilidad, accesibilidad, interfaces graficas de usuario, etc., los cuales son mencionados en la
base del conocimiento.

El proceso de disefio e implementacion transcultural de interfaces graficas de usuario en portales
Web educativos, por estar basado en el modelo MODIT, sigue un proceso de disefio centrado en el
usuario, el cual desarrolla prototipos mediante un proceso iterativo, e implementa y aplica pruebas
o test de usabilidad desde una perspectiva transcultural para comprobar que el disefio cumple con
los requisitos del usuario. En éste proceso de disefio, es indispensable conformar un equipo de
trabajo multidisciplinario, pues permite obtener diferentes puntos de vista y por lo tanto resultados
satisfactorios.

El proceso de disefio transcultural de interfaces graficas de usuario para portales Web educativos,
ademas de tener en cuenta lo anterior hace bastante énfasis en conceptos clave para el disefio
Web internacional [60] y principalmente en aspectos 0 caracteristicas culturales. También
contempla la realizacion de estudios etnogréficos o socioldgicos, pues en cualquier proceso de
desarrollo lo mas importante es conocer el contexto del usuario para poder ofrecer soluciones a los
requerimientos demandados [32].

Es importante que el proceso de disefio transcultural de la interfaz grafica de usuario en portales
Web educativos cumpla con las siguientes caracteristicas:

e Generatividad: el proceso de disefio transcultural de interfaces graficas de usuario en portales
Web educativos, puede ser aplicado y adaptado a dos o mas culturas diferentes.

e Centrado en el usuario y sus caracteristicas culturales: teniendo en cuenta que el proceso de
disefio transcultural de interfaces graficas de usuario en portales Web educativos es guiado por
la metodologia MODIT, éste no carecera de ésta importante caracteristica.

e Internacionalizacion: el proceso de disefio transcultural de interfaces gréficas de usuario en
portales Web educativos tiene como uno de sus principales objetivos que las interfaces
gréficas de dichos portales sean entendidas por usuarios de diversas culturas, por ello es
importante que la interfaz sea neutra facilmente adaptable a las estructuras particulares de
cada lugar o cultura [61].

e Localizacion: el proceso de localizacion, el cual exige, entre otras cosas, la traduccion de
cadenas de texto, la adaptacion de los formatos de fecha, la adecuacion de la longitud de las
cajas de texto, la distribucion de las imagenes en los lugares adecuados o la seleccion de las
imagenes y colores apropiados a cada lugar (los tables y los simbolos varian de una cultura a
otra; el color que en una cultura representa el luto puede significar alegria en otra), cambio de
orden de los elementos etc. [61] estd inmerso en el proceso de internacionalizacion de
interfaces y por ello es muy importante tenerlo en cuenta.
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A continuacion se presenta una serie de lineamientos durante el disefio de interfaces graficas de
usuario transculturales, que se espera, ayuden en el proceso de disefio de la interfaz gréafica de
usuario pertinente a las culturas y con altos niveles de acepcion por parte de los usuarios finales.

4.1 LINEAMIENTOS RESPECTO A LA FASE DE ANALISIS

En ésta fase se define lineamientos, los cuales serdn una guia para los integrantes del equipo
encargados de llevar el proceso de disefio transcultural de interfaces graficas de usuario para
portales web educativos, especialmente para el analista.

Estos lineamientos son obtenidos teniendo en cuenta las variables culturales de los modelos
culturales seleccionados para tener en cuenta en el modelo de disefio transcultural de interfaces
gréficas de usuario en portales web educativos (MODIT) y también la observacion de algunos
portales a nivel internacional (Ver anexo D1). Es importante resaltar que los lineamientos definidos
para ésta fase, aplican para cualquier proceso de desarrollo de software, con la diferencia de que
los especificados para el disefio transcultural hace bastante énfasis en analisis del aspecto cultural
desde el inicio del proceso, por ello en la fase de andlisis del modelo MODIT se requiere de la
participacion de personas expertas en el estudio del individuo en la cultura, como por ejemplo:
etnografos, antropélogos, sociélogos, sicologos.

A continuacion se presentan los lineamientos respecto al andlisis transcultural de interfaces
gréficas de usuario creados para portales Web educativos:

Lineamiento 1: teniendo en cuenta la definicion de los requerimientos funcionales para el disefio
transcultural de la interfaz grafica de usuario del portal web educativo, disponibilidad de tiempo,
presupuesto, recuso humano, fisico y tecnolégico, defina los requerimientos no funcionales de
acuerdo a los requerimientos para el portal web educativo. Aqui el analista ya tiene conocimiento
de las culturas para las cuales se realizara el disefio transcultural. En ésta fase es importante la
participacion de los usuarios objetivo para empezar a tener en cuenta el aspecto cultural, pues éste
debe ser reflejado en la interfaz grafica del portal web educativo para las diferentes culturas
destino.

Lineamiento 2: defina un plan de trabajo entre el equipo y los usuarios que participaran en el
proceso de disefio de la interfaz grafica de usuario, donde se plasme la ejecucion de las
actividades de cada una de las fases que propone el modelo MODIT para el disefio transcultural de
la interfaz gréfica de usuario del portal Web educativo. Se recomienda que los usuarios que
participen en cada una de las actividades, sean nativos de las culturas y estén relacionados con el
ambito educativo, ésto con el fin de obtener buenos resultados a la hora de disefiar y evaluar las
interfaces gréficas.

Lineamiento 3: asigne roles y responsabilidades a cada miembro del equipo de trabajo, con el fin
de que cada individuo sepa que es lo que le corresponde realizar en el transcurso del proceso;
también es importante que se realice una estimacion de riesgos y el posible plan de contingencia,
al igual que la delimitacion del alcance, para saber desde un principio que es lo que se va a
abordar. El etndgrafo el sociélogo, el antropologo, psicologo o el experto en estudio de las culturas
son miembros importantes a incluir en el equipo de trabajo, ya que éstos ayudan en el estudio de
las culturas a incluir en el disefio y obtienen informacioén relevante de éstas.

Lineamiento 4: para estudiar el ambiente cultural de los usuarios pertenecientes a las culturas
para las cuales se va a realizar el disefio transcultural; es importante que se utilice las variables
culturales de los siguientes modelos culturales: dimensiones culturales de Geert Hofstede,
LESCANT, Hall y Trompenaars, pues éstos centran su estudio en el comportamiento del individuo
en la cultura [39]; ademas el modelo de las dimensiones culturales de Geert Hofstede, es uno de
los méas utilizados para estudios culturales.

69



Lineamiento 5: ademas de utilizar variables culturales, para estudiar el ambiente cultural de los
usuarios, se puede hacer uso de estudios etnograficos o sociolégicos, pues éstos permiten
observarlos en las tareas que hacen, y la secuencia en que lo hacen y establecer relaciones entre
las tareas y vincularlas de manera que puedan ser entendidas por las culturas destino y puedan
ser organizadas para que la realizacién de una tarea inmediatamente pueda preceder al inicio de la
siguiente. En caso de que por limitaciones de tiempo, recurso econémico o falta de disponibilidad
para desplazarse hacia los lugares que seran incluidos en el disefio transcultural, la etnografia
tradicional puede ser reemplazada por la etnografia virtual, en la cual los medios tecnoldgicos
estan presente durante todo el proceso etnogréfico, tanto en la observacion participante como en el
registro y construccion de los datos [62] [25].

Lineamiento 6: otra forma de obtener caracteristicas culturales de los usuarios de las culturas
destino, para el disefio de la interfaz grafica, es por medio de la observacién de las variables
culturales en sus portales. Por ejemplo es importante destacar que tras la observacion de varios
portales web educativos a nivel internacional, se observo que aunque la estructura de las paginas
web, varia dependiendo de la cultura, la mayoria de éstas contienen elementos similares como por
ejemplo: logo, eslogan, médulos de busqueda, inicio de sesion y elementos de navegacién como
mapa del sitio, menus, botones, iconos, enlaces y material didactico.

Lineamiento 7: para que el contenido realmente llegue a las personas, es necesario que hable su
mismo idioma, no solamente a través del texto, sino también a través de las imégenes, colores,
objetos y preocupaciones locales (formatos de fecha y hora, entre otros); por eso tras la obtencion
de las caracteristicas o variables culturales de los usuarios de las culturas destino, es importante
gue se identifigue por medio de qué aspectos culturales de los mencionados pueden ser reflejadas
en la interfaz grafica de usuario y de esa manera empezar a disefiar los prototipos de la interfaz
gréfica de usuario. La matriz de similitudes es indispensable para la aplicacion de éste lineamiento
(Ver su forma de aplicacion en el documento del modelo MODIT, en la fase de analisis), pues por
ejemplo cuando las culturas a incluir en el disefio, son altamente opuestas en caracteristicas
culturales como: lenguaje, direccién de la escritura, organizacion vertical u horizontal de los
elementos es muy complicado tener una plantilla de estructura transcultural o realizar un disefio
transcultural, en éste caso se debe realizar para cada cultura una interfaz grafica. Otros aspectos
importantes que se pueden tener en cuenta para la aplicacion de éste lineamiento son: la opinion
de los usuarios locales acerca de la aptitud y relevancia de sus imagenes, simbolos, colores, entre
otros, el conocimiento de que, si se desea que las imagenes tengan un texto, éste no debe estar
incorporado en ellas, pues puede causar muchos problemas para el traductor, es mejor que tengan
el texto en un nivel separado y la apreciacion de que es muy probable que el texto en idiomas tales
como el inglés y el chino se expanda en la traduccion.

Lineamiento 8: utilice como ayuda las plantilas que el modelo proporciona para que las
actividades se realicen ordenadamente, con facilidad y que los artefactos generados sean Uutiles
para la ejecucién de otras actividades.

4.2 LINEAMIENTOS RESPECTO A LA FASE DE DISENO TRANSCULTURAL DE INTERFACES
GRAFICAS DE USUARIO

En ésta fase se define lineamientos los cuales son una guia para el disefiador en el proceso de
disefio. Estos lineamientos son obtenidos teniendo en cuenta patrones de disefio de sitios web
[63] (Ver Anexo A7) y algunos conceptos como estandares de disefio centrado en el usuario,
usabilidad, accesibilidad y la observacion y estudio de algunos portales a nivel internacional (Ver
anexoD1).

A continuacién se presentan los lineamientos respecto al disefio transcultural de interfaces gréficas
de usuario creados para portales web educativos:
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Lineamiento 9: dedique un tiempo considerable para entender las especificaciones definidas en la
fase de analisis y adecuar los requerimientos a las necesidades de los usuarios. Para ésto realice
un modelo conceptual de lo que sera la interfaz grafica de usuario transcultural del portal web
educativo.

Lineamiento 10: defina la estructura, organizacion (ubicacién adecuada) de los elementos en la
interfaz grafica de usuario y caracteristicas generales o mas importantes de ellos, teniendo en
cuenta las culturas para las cuales se hara el disefio, pues el estudio realizado por los especialistas
de los individuos en la cultura determinardn éstas posiciones, por ejemplo la direccionalidad del
texto. Los elementos que se deben considerar son: logo, modulo de blsqueda, correo electronico,
iconos, imagenes, lenguaje, colores y simbolos, entre otros.

Lineamiento 11: disefie un prototipo de la interfaz grafica de usuario del portal con la estructura y
organizacion ya definida teniendo en cuenta también el estudio del ambiente cultural realizado en
la fase de andlisis para las culturas destino que se incluirdn en el disefio.

Lineamiento 12: realice pruebas al prototipo con usuarios de las culturas para determinar la
aceptabilidad del disefio y poder corregir fallas antes de continuar con la fase de construccién. Es
muy importante que la informacion resultado de la evaluacion se registre para llevar un orden y no
olvidar corregir aspectos relevantes. Ademas las pruebas se deben realizar teniendo en cuenta los
usuarios objetivos, en el caso de los portales web educativos éstos estan en un promedio de edad
entre los 17 y 25 afios, si se utilizan test como prueba no deben ser muy extensos.

Lineamiento 13: utilice como ayuda las plantillas que el modelo proporciona para que las
actividades se realicen ordenadamente, con facilidad y que los artefactos generados sean Utiles
para la ejecucion de otras actividades.

Para obtener la particularidad de los elementos que se plasmaran en la estructura de la interfaz
gréfica de usuario y disefiar el prototipo se puede tener en cuenta los siguientes lineamientos:

Lineamiento 14: teniendo en cuenta que la Web es un medio global, pero que muchos sitios no
hacen nada para el publico internacional y no nativos, pues la gente de todo el mundo puede visitar
un sitio, pero ellos encontraran la experiencia frustrante si sus caracteristicas culturales no son bien
manejadas. Para evitar ésta insatisfaccion a los usuarios, es importante que el disefiador tenga los
conocimientos necesarios a cerca de los aspectos de internacionalizaciéon y localizacion y los
aplique de la manera adecuada para que a la hora de la implementacibn no se tenga
inconvenientes con la traduccidn y adaptacion para diferentes culturas, pues se puede presentar el
caso de que algunos términos y conceptos locales no sean ampliamente conocidos, y que las
fiestas, las costumbres y la comunicacién no verbal en otras culturas afecten el disefio del portal
web educativo.

Lineamiento 15: la estructura general de la interfaz grafica de usuario, es un aspecto que se debe
tener en cuenta para el disefio transcultural, pues un cambio total en el disefio de la interfaz puede
provocar actitudes no agradables en los usuarios. Para que haya una buena comprension y
aceptabilidad por parte de los usuarios, se recomienda definir en los portales Web educativos de
las regiones de Latinoamérica y Europa una estructura de disefio horizontal y para la region de
Asia una estructura de disefio vertical. En caso de disefiar una interfaz grafica de usuario para
culturas con distintas estructuras de disefio en sus portales web, se sugiere disefiar una estructura
simétrica en la que se combine los dos tipos de estructura. Lo anterior sirve para verificar que mas
que importante, es necesario que el disefio transcultural involucre caracteristicas muy generales
para que cuando sean comparadas haya una mayor probabilidad de similitud y se puedan reflejar
con mayor facilidad en las interfaces graficas. Caracteristicas propias de culturas como las
siguientes: en occidente las banderas son horizontales, sosteniéndose u ondeando del mastil por
su parte mas angosta y en oriente las banderas son verticales sosteniéndose por su parte mas
larga [64], permiten obtener elementos claves para definir la estructura que predominara en el
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disefio de la interfaz, aunque también se pueden obtener mediante la observacion de portales web
educativos a nivel internacional.

Lineamiento 16: las paginas de inicio de los sitios web y en el caso de los portales web educativos
son el primer elemento que permiten dar a conocer lo que el sitio completo ofrecera, por ello deben
seducir a los usuarios mediante un estilo que agrade a usuarios de diversas culturas, a la vez que
deben guardar un equilibrio con otros aspectos como pueden ser la navegacion, el contenido, la
marca e identidad del sitio, y la rapidez de descarga, por ello su disefio merece una atencion
especial para que pueda adaptarse a la rica diversidad de culturas y sus necesidades; éste debe
ser genérico, es decir, los elementos que se reflejen en él deben ser entendidos por todos los
usuarios.

Lineamiento 17: El lenguaje predominante en la interfaz gréfica de usuario de los portales web
educativos debe ser el lenguaje comun nativo entre las culturas destino, sino existe uno, se puede
incluir varios lenguajes, teniendo en cuenta que en un parrafo solo se podra incluir un lenguaje
para que el usuario no se sienta tan inmerso en lenguajes distintos al suyo. Si en las paginas del
portal se incluyen varios lenguajes, es importante que éstos se muestren para elementos de mayor
relevancia en las culturas como por ejemplo: el modulo de busqueda, inicio de sesién y los items
de mendus; otra opcidn es colocar un menu de manera simétrica en la pagina principal, colocando a
cada lado los items en los lenguajes seleccionados y desplegando la informacién a otras paginas
en el lenguaje correspondiente. Adicionalmente la informacion textual debe ser mostrada
adecuadamente, dependiendo de si las culturas son de alto o bajo contexto.

Lineamiento 18: En el disefio de la interfaz gréafica de los portales Web educativos, es importante
tener en cuenta que no en todas las culturas se escribe y se lee de izquierda a derecha, por
ejemplo en las culturas occidentales se escribe de izquierda a derecha, letra por letra, mientras que
en la mayoria de culturas orientales se hace de derecha a izquierda y cada simbolo puede
representar una palabra o una idea completa [64]. En éste aspecto se recomienda que para las
regiones de Latinoamérica, Europa y parte de Asia (lejano oriente) se utilice una direccionalidad de
izquierda a derecha; para la region de Asia especificamente el medio oriente donde en la escritura
se utiliza una direccionalidad de derecha a izquierda, se sugiere hacer uso de la propiedad
unicode-bidi que guarda relacion con la propiedad direction, y se emplea cuando una pagina HTML
contiene texto escrito en idiomas con diferentes direcciones de escritura.

La propiedad direction define dos valores para establecer la direccion del texto de un elemento:
Itr: muestra el texto escrito de izquierda a derecha y es el que utilizan los navegadores por defecto.
rtl: muestra el texto escrito de derecha a izquierda.

Lineamiento 19: ademas de la direccionalidad del texto, la informacion que se va a mostrar en el
portal web educativo, es importante organizarla en las categorias que tengan sentido para los
usuarios de las culturas a incluir en el disefio y en la forma intuitiva que ellos piensan sobre sus
tareas, para que independiente de su cultura, se les simplifique la tarea de encontrar la informacién
solicitada.

Lineamiento 20: es importante que para la construccién de la jerarquia de categorias se cuente
con la participacion de los clientes o de los expertos en la informacion que se va a publicar. Utilice
nombres descriptivos de las categorias que sean distintivos entre si, pero procurando que sean
genéricos o transculturales; para ello se puede utilizar técnicas como card sorting* u ordenacion de
tarjetas para desarrollar las categorias y etiquetas, también técnicas como la identificacion de la
categoria y la descripcion de la categoria a la prueba.

4 La técnica de 'card sorting' se basa en la observacion de cémo los usuarios agrupan y asocian entre si un nimero
predeterminado de tarjetas etiquetadas con las diferentes categorias tematicas del sitio web [79].
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Lineamiento 21: Teniendo en cuenta que un portal Web educativo, a través de servicios como las
noticias y los eventos mantienen informados a los usuarios, es importante que el texto incluido en
ellos sea entendido tanto por culturas de alto como de bajo contexto, por lo que se recomienda
colocar la informacion de las noticias y los eventos acompafiada de un gréfico representativo.

Lineamiento 22: una forma de estimular el interés del lector, independiente de la cultura a la que
pertenezca, es incluir en el contenido de las paginas, cabeceras® y notas publicitarias® que sean
Utiles, para ésto se recomienda que las cabeceras y notas utilizadas sean textos cortos y precisos,
que motiven a los usuarios a profundizar en los contenidos del sitio y que ademas faciliten su
traduccion a otras culturas. Para las culturas de bajo contexto es muy importante tener en cuenta
éste lineamiento, pues para ellas la informacion tiene un gran significado.

Lineamiento 23: Alfabetizar una lista, es una forma obvia de organizar el contenido, pero las
largas listas por orden alfabético en un sitio, son engorrosas de usar, sin embargo para mantener
el contenido organizado, proporcionando usabilidad y ademas transculturalidad, se puede ofrecer
enlaces a cada grupo de letras del alfabeto romano’ o latino que es el sistema de escritura mas
utilizado hoy en dia, en la parte superior de la pagina, mostrando en cada pagina un maximo de 10
elementos de temas conocidos, con el fin de ayudar a los usuarios, independiente de la cultura a la
que pertenezcan, a localizar mas rapidamente la informacion que necesitan.

Lineamiento 24: organizar cronoldgicamente el contenido en un sitio ayuda a los visitantes a
comprender el orden de los contenidos en el tiempo, ya sea pasado o futuro, pero para evitar la
dificultad de leer y la falta de usabilidad en las largas listas de eventos, se recomienda mostrar las
listas cronoldgicas en un formato vertical, horizontal, o formato de calendario, manteniendo el
namero total de elementos en cada lista por debajo de 50 pero dividiendo la lista en grupos mas
pequefios de tiempo. Este aspecto es importante tenerlo para las culturas, donde la variable
concepcidn del tiempo (orientacién de largo plazo) tiene que ver con el pasado, presente o futuro y
ademas dependiendo de las culturas para las que se esté disefiando, se debe considerar el tipo de
formato para la representacion de las fechas que se mas comun entre ellas. Por ejemplo si la
mayoria de culturas pertenecen a la zona occidental, se puede utilizar el calendario gregoriano.

Lineamiento 25: la actualizacién de péagina por pagina del disefio de un sitio web, donde se
incluye disefio, colores y fuentes es un proceso lento y propenso a errores, por eso en el proceso
de disefio de interfaces graficas de usuario para portales web educativos donde se maneja gran
cantidad de informacion textual y grafica, las hojas de estilo son muy importantes, pues permiten
gue los cambios sean mas faciles de hacer, porque si se construye las paginas web de ésta
manera, su sitio sera mas accesible para todos y al disefiador se le reduce el trabajo, pues a la
hora de querer cambiar las culturas destino del disefio, los aspectos de presentacion, solo se
tendran que cambiar en un documento y no en todas las paginas.

Lineamiento 26: es importante aprender a anticipar los posibles errores con los que los visitantes
podrian encontrarse en su portal y la forma de la estructura del sitio para evitarlos y prevenirlos,
pues el recibir tan sélo un mensaje de error al intentar acceder a una pagina de un sitio Web puede
ser muy frustrante, por ello es indispensable crear una pagina Web, Pagina no encontrada, que
permita a los usuarios saber cual es la pagina no encontrada y que no se encuentra disponible y
gue facilite regresar al inicio del sitio web; el lenguaje utilizado en ésta pagina y en los demas

5 Las cabeceras son textos de no mas de 10 palabras, de tal forma que pueden presentarse con un tamafio grande en poco
espacio o si el titulo es suficientemente descriptivo se puede usar el titulo HTML de la pagina que referencia como una
buena solucién.

6 Una nota es una continuacién de la cabecera, que proporciona informacion acerca de lo que es importante y exclusivo del
contenido que referencia

" Entre los idiomas que lo emplean en su escritura se cuentan el espafiol, el inglés, el portugués, el indonesio, el islandés, el
francés, el turco, el aleman, el catalan, el croata, el gallego, el javanés, el vietnamita, el italiano, el polaco, el quechua, el
hausa, el suajili, el kazajo, el azeri, el tagalo, el uzbeko, el turkmeno, el somali y el pinyin (transcripcién fonética del chino
mandarin), entre otros.

73



mensajes de error que se generen tras la navegacion en el portal, debe ser entendido por cualquier
usuario, independiente de su cultura, para ello el significado de las palabras es importante tenerlo
en cuenta, se puede usar un lenguaje comin o mas hablado en las culturas destino (por ejemplo el
ingles es uno de los idiomas mas utilizados a nivel mundial) y se recomienda relacionarlo con
gréficos de advertencia o pregunta segun sea la situacion.

Lineamiento 27: Los elementos como logo, modulo de blsqueda e inicio de sesién son elementos
basicos que hacen parte de la interfaz grafica de usuario de un portal Web educativo, la posicion o
ubicacion de cada uno de éstos depende de la regién o cultura:

Para las regiones de direccionalidad izquierda a derecha el logo se recomienda ubicarlo en la parte
izquierda superior; el médulo de bisqueda en la parte central o derecha superior y el médulo de
inicio de sesién en la parte superior derecha.

Para la regién del medio oriente de direccionalidad derecha a izquierda, el logo se recomienda
ubicarlo en la parte derecha superior; el modulo de busqueda en la parte central o izquierda
superior y el modulo de inicio de sesién en la parte superior izquierda.

Lineamiento 28: Respecto a los menlds o barras de navegacién, para las regiones con
direccionalidad de izquierda a derecha, se recomienda ubicarlos en la parte superior a lo largo
ocupando un espacio de extremo a extremo y en el lado izquierdo; y para las regiones con
direccionalidad de derecha a izquierda, en la parte superior ocupando un espacio de extremo a
extremo y en el lado derecho.

Lineamiento 29: teniendo en cuenta que los usuarios navegan por los portales web educativos de
muchas maneras y que si alguna de las herramientas de navegacion clave son dificiles de
encontrar 0 no son visibles, los visitantes encontrardn el sitio aburrido de usar, es importante
asegurarse de que los usuarios completen sus objetivos, disefidndoles un sitio con multiples y a
veces redundantes, formas de navegar, pues si los visitantes son de diversas culturas tendran la
posibilidad de encontrar los enlaces que los conduzcan hacia sus metas sin hacerlos sentir
ignorantes, también se recomienda asegurarse de que el material mas importante éste en la parte
superior de cada pagina del portal Web, de manera visible y de facil acceso.

Lineamiento 30: los usuarios necesitan un método rapido y facil de entender para el acceso a las
principales partes del portal web educativo, por ello es importante crear barras de navegacion que
muestren claramente a los usuarios lo que su sitio tiene para ofrecer. Coordine navegacion de alto
nivel y segundo nivel en una barra de navegacion en la parte superior y / o en el lado izquierdo o
derecho de cada pagina Web, utilizando el idioma de llegada, para que los usuarios no tengan
inconvenientes a la hora de su visualizacion. Use texto sencillo y conciso, o iconos y texto también
entendible, como enlaces dentro de la barra de navegacién. Una opcion recomendada es
proporcionar enlaces miga de pan que muestren cémo llegar desde la pagina principal a la pagina
actual y a la anterior, pero con no mas de diez elementos, o lo que puede caber en una sola linea
de tabuladores o pestafias.

Lineamiento 31: Respecto a los formularios, se debe tratar de evitar realizar suposiciones acerca
de que los datos tales como el nombre de usuario y la direccion seguiran las mismas reglas de
formato que las que usted utilizd, por eso evite la utilizacion de entradas predictivas para reducir la
cantidad de escritura por parte de los usuarios. Proporcione el control de errores inteligentes
volviendo a cargar la pagina con toda la informacidn intacta, llamando a los problemas en la parte
superior de la pagina, y proporcionando instrucciones al lado de cada problema.

Lineamiento 32: Teniendo en cuenta que el significado de los colores varia dependiendo de las
culturas, se recomienda utilizar los colores caracteristicos comunes entre las culturas destino,
asumiendo el significado que tienen para cada una de ellas y de esa manera aplicarlos
adecuadamente al contexto para que asi no vayan a ser interpretados de forma equivocada. Por
ejemplo en occidente el color negro significa luto, mientras que en oriente el blanco significa luto,
las culturas chinas utilizan mucho los colores vivos y el rojo [64]. Es importante que los colores
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reflejados en la interfaz grafica de usuario, también sean representativos para la comunidad
estudiantil; del test evaluacién portales web educativos, se obtuvo que los colores rojoy azul son
muy atractivos para los estudiantes.

Lineamiento 33: Se recomienda que los iconos a incluir en el disefio transcultural, sean muy
genéricos, teniendo en cuenta las culturas destino y la comunidad estudiantil en general. Es
importante que sean dicientes o entendibles, pues son un elemento bésico de navegacion en los
portales Web educativos. Teniendo en cuenta el tipo de usuarios de los portales Web educativos
éstos deben ser llamativos para que asi atraigan a los usuarios, aqui juega un papel importante los
colores y las imagenes.

Lineamiento 34: Si en el disefio de la interfaz grafica de usuario se desea incluir simbolos, éstos
deben representar elementos o acciones de las culturas destino. Por ejemplo, si los paises o
naciones para las que se va a realizar el disefio pertenecen a la cultura oriental, tener en cuenta
aspectos como: el orden, la timidez, el respeto, la constancia, la dedicacion, la alta calidad en
trabajos de manufactura, la comunicacién no verbal (por ejemplo en saludos, gestos), el
colectivismo (grupos de personas), la unién, la confianza (se confia en la palabra de la persona),
los cuales son caracteristicos de dicha cultura. De igual manera si los paises o0 naciones para las
que se va a realizar el disefio pertenecen a la cultura occidental, tratar de incluir simbolos que
reflejen elementos como: la comunicacion de contacto (estrechar las manos, adios, hasta pronto,
abrazos, besos), el individualismo (figuras aisladas), la desconfianza (contratos) [64]. Es importante
tener en cuenta que, incluso dentro de cada cultura mayor, existen otras, las cuales tienen sus
propias caracteristicas, por ejemplo en América es aconsejable ser directo, transparente y
sobretodo breve y que dependiendo de la magnitud del disefio, éstas caracteristicas seran o no
prioritarias. De ahi que la transculturalidad sea un aspecto critico para considerar y de la forma
mas apropiada a cada contexto, a cada cultura, a cada usuario en el disefio de interfaces graficas
de usuario, pues en cada cultura la mejor manera de llegar a conmover al espectador es
notablemente distinta en un pais o en otro [65].

Lineamiento 35: Los gréficos que se elijan para colocar en la interfaz grafica de usuario del portal
web educativo deben ser lo méas genéricos posible, alusivos a las culturas para las que se va a
realizar el disefio de la interfaz gréfica, pero sobretodo que representen a la comunidad estudiantil.
Adicionalmente la cantidad de informacién mostrada a través de graficos debe ser manejada
adecuadamente, dependiendo de si las culturas son de alto o bajo contexto. Para evitar
insatisfacciones por parte de usuarios de culturas de alto o bajo contexto se recomienda que la
informacion gréfica se coloque de manera simétrica con la informacion textual.

Lineamiento 36: El uso de calendarios es un principio basico a tener en cuenta en el disefio de
interfaces, pues dependiendo de las culturas es utilizado un tipo de calendario, por ejemplo el mas
comun en la cultura occidental es el gregoriano, pero existen otros calendarios en uso en el mundo
como son: el budista, el islamico, el chino, el hebreo, etc., por eso es importante que cuando se
vaya a tener en cuenta éste aspecto, se escoja el que sea mas comun en las culturas destino a
incluir en el disefio, porque incluso los calendarios en general tienen diferentes formatos para
representar las fechas, por ejemplo, éstos son unos de los formatos del calendario gregoriano:
dd/mm/aaaa 11 de enero de 2005

mm/dd/aaaa  january 11th, 2005 (paises de habla inglesa, donde resulta comudn indicar las
fechas poniendo primero el mes, luego el dia y luego el afio) [32].

Lineamiento 37: Los nimeros y monedas con sus formatos, los formatos para representar horas,

minutos, etc y las unidades de medida [32], son otros aspectos que no hay que olvidar y se deben
tener en cuenta de manera similar a los calendarios.
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4.3 LINEAMIENTOS RESPECTO A LA FASE DE CONSTRUCCION

Aqui se define lineamientos los cuales son una guia que ayudara al disefiador y desarrollador en la
implementacién de la interfaz grafica de usuario transcultural, asi como en la eleccién de un
sistema de codificacién adecuado, lenguaje adecuado, entre otros.

Estos lineamientos son obtenidos teniendo en cuenta conceptos clave para el disefio Web
internacional [60], estdndares de disefio centrado en el usuario, usabilidad, accesibilidad y también
de la observacion de portales a nivel internacional (Ver anexo D1: andlisis de portales web
educativos a nivel internacional).

A continuacién se presentan los lineamientos respecto a la implementacion transcultural de
interfaces graficas de usuario creados para portales web educativos:

De acuerdo a las especificaciones de los requerimientos no funcionales (seleccion de herramientas
software para la implementacion transcultural del portal web educativo, lenguaje de codificacién
entre otros) y a los lineamientos definidos en la fase de disefio, realice la codificacion del prototipo,
tenga en cuenta los resultados de las evaluaciones realizadas con los usuarios para detectar
deficiencias funcionales y de usabilidad en el disefio de las interfaces graficas. Adicional a ésto es
importante tener presente aspectos como: internacionalizacién, localizacion y globalizacién [7] y
considerar los siguientes lineamientos:

Lineamiento 38: elija un sistema de codificacién que le permita soportar muchos lenguajes,
mezclar lenguajes en una misma pagina y que un formulario en un lenguaje (p.ej. espafiol) acepte
entradas en otro diferente (p.ej. chino). Entre los tipos del sistema de codificacion existentes se
recomienda utilizar Unicode UTF-8 y en caso de que no sea posible utilizar Unicode, debe elegirse
un sistema que soporte el lenguaje y los caracteres que aparezcan en la interfaz gréafica del portal
web educativo. Otros sistemas de codificacién, de los cuales se puede escoger son: ASCII (letras y
simbolos de la escritura inglesa) e 1ISO-8859-6 (letras y simbolos de escrituras arabigas).

Lineamiento 39: si el contenido proviene de una fuente externa que utilice un sistema de
codificacion nativo y la transformacion no es viable, entonces la mejor solucién seria utilizar un
sistema nativo, teniendo en cuenta lo siguiente: el sistema de codificacion debe cubrir todos los
caracteres requeridos por el contenido, incluyendo también los caracteres que se deban aceptar
como entrada en los formularios.

Lineamiento 40: en la medida de lo posible utlice un sistema de codificacion que permita
representar los caracteres en su forma normal y no con escapes?®, de ésta forma el cédigo sera
mas legible y facil de mantener, y de menor tamafio. También es recomendable, utilizar un editor
que permita introducir caracteres especiales.

Lineamiento 41: la informacion sobre el idioma (humano) del contenido ya es importante por
cuestiones de accesibilidad, estilo, busqueda, edicion y otras razones. A medida que se etiquete
cada vez mas contenido y que se lo etiquete correctamente, las interfaces graficas de usuario que
puedan detectar informacion sobre el idioma seran cada vez mas Utiles y estardn mas difundidas.
Es importante tener en cuenta los tipos de declaracién del lenguaje que pueden ser los siguientes:
Para un documento completo (lenguaje primario, que puede ser mas de uno) y para un trozo de
texto (s6lo un lenguaje).

Lineamiento 42: teniendo en cuenta que un principio importante del disefio web es separar el
contenido de su estilo de presentacién, y es (til para mostrar el mismo contenido en distintos
dispositivos, se recomienda utilizar hojas de estilo para informacion de presentacion y restringir el
uso de etiquetas para la semantica. Este principio es especialmente Util para la localizacién, dado

8 Formas de representar cualquier caracter Unicode en el etiquetado, utilizando Gnicamente caracteres ASCII. Por ejemplo,
puede representar el caracter & en X/HTML como &#xE1; o &#225; o &aacute;
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gue los distintos sistemas de escritura tienen distintas necesidades tipograficas. Por ejemplo,
debido a la complejidad de los caracteres japoneses, quizas sea mas conveniente indicar el énfasis
en las paginas X/HTML escritas en japonés de otras maneras en lugar de utilizar la negrita o la
letra cursiva. Es mucho mas facil aplicar éste tipo de cambios si la presentacion se describe
utilizando CSS vy el etiquetado quedara mucho mas limpio y sera mas facil de manejar si el texto
estéa etiquetado de manera correcta y sin ambigledad.

Lineamiento 43: cuando se va implementar formularios, se recomienda utilizar una codificacion
adecuada tanto en el formulario como en el servidor. Se debe admitir los formatos locales de
nombres/direcciones, horas/fechas, etc. El sistema de codificacion de una péagina que contiene un
formulario debe soportar todos los posibles caracteres necesarios para introducir datos en el
formulario, maxime si los usuarios pueden introducir informacion en multiples lenguajes. Las bases
de datos y programas que reciben éstos datos también deben soportarlos. Lo mejor para permitir
ésto es utilizar Unicode en ambos casos.

Lineamiento 44: se recomienda usar texto simple y conciso. Es mas facil de traducir y de leer en
el idioma original. Se debe prestar especial atencion al texto compuesto dinamicamente insertando
texto variable dentro de cadenas, ya que el orden del texto en otros lenguajes puede ser muy
diferente.

Lineamiento 45: para el lineamiento anterior, se recomienda no hacer uso de lo siguiente:

¢ Reutilizaciéon de cadenas, pues a veces se almacena un texto en una cadena y se reutiliza
donde hace falta, con lo cual se ahorra traducir el texto varias veces, pero con el problema de
gue la traduccion de la cadena puede variar en distintos contextos. Ejemplos:
- on - conectado/a/s, activado/a/s, encendido/a/s
- time —tiempo, hora, duracion

e Utilizaciébn de mensajes compuestos de tipo sentencia, pues éstos mensajes se componen
dinAmicamente a partir de varias cadenas de texto, una o mas de ellas variables con el
contexto, los cuales reducen la parte comun de un conjunto de mensajes a una simple cadena,
mejorando la consistencia de los mensajes y optimizando la memoria, pero al traducir a
determinado idioma, el mensaje puede ser traducido de diferentes formas, cambiando el
significado. Para evitar ésto, se recomienda utilizar mensajes compuestos de tipo sujeto-
predicado.

Lineamiento 46: se debe evitar fijar las posiciones de las variables en el texto, como "Pagina 1 de
10". La sintaxis de otros idiomas puede requerir que se inviertan los nimeros para que el texto
tenga sentido. Si utiliza PHP, ésto implicaria el uso de una cadena de formato como "Pagina %1\$d
de %2\$d.", en lugar de la cadena mas simple "Pagina %d de %d.". La Ultima no puede traducirse
en algunos idiomas.

Lineamiento 47: no es adecuado incorporar texto en los graficos, pues puede causar muchos
problemas para el traductor. Es mejor proporcionar graficos que tengan texto en un nivel separado,
y también tener en cuenta que es muy probable que el texto en idiomas tales como el inglés y el
chino se expanda en la traduccion, por lo que es importante dejar espacio para la expansion del
texto traducido. Ejemplos: ‘Mover’ se traduce como ‘verschieben’ en aleman (5 contra 11) y ‘Sort
Ascending’ se traduce como ‘Lajittele nousevassa jarjestyksessad’ en finlandés (14 contra 35). Se
debe permitir un 30% de expansion.

Lineamiento 48: se recomienda que se incluya en cada pagina una navegacién que pueda verse
claramente hacia las paginas o los sitios localizados, utilizando el idioma de llegada. Cuando se
proporcione enlaces a paginas escritas en otros idiomas, use el nombre del idioma de llegada en el
idioma y sistema de escritura nativos. No asuma que el usuario puede leer en determinados
lenguajes. Por ejemplo, en un enlace a una pagina en francés, 'Francés' debera escribirse
francais’. Esto también se aplica si esta guiando al usuario a la pagina o al sitio de un pais o una
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region en particular, por ejemplo, '‘Alemania’ debe aparecer como 'Deutschland'. Otra opcion es
hacer uso de simbolos como la bandera que representa la cultura nacional.

Lineamiento 49: en algunos lenguajes (Arabe, Hebreo, Persa...) el texto se lee de derecha a
izquierda, al igual que las imagenes. Ejemplo: controles de reproduccion. Teniendo en cuenta ésta
posible forma de aparicion de texto y su viceversa en las paginas, se recomienda el Lenguaje de
Marcado de Hiper Texto HTML, pues éste contiene la etiqueta dir, a la cual se le puede asignar
bien sea el atributo 'rtl’ o ‘ltr', dependiendo del tipo de direccién de escritura que se requiera. Es
necesario ademas tener en cuenta que: cada caracter en Unicode (salvo los espacios y signhos de
puntuacion, que son neutrales) tiene asociada una direccién como propiedad: LTR o RTL.

Lineamiento 50: utilice como ayuda las plantilas que el modelo proporciona para que las
actividades se realicen ordenadamente, con facilidad y que los artefactos generados sean Utiles
para la ejecucion de otras actividades.

4.4 LINEAMIENTOS RESPECTO A LA FASE DE PRUEBAS

En ésta fase se define lineamientos los cuales son una guia que ayudara al tester o ingeniero de
pruebas en la construccion, adaptacion y aplicacion de test de usabilidad adecuados que permitan
evaluar con los usuarios las interfaces transculturales de portales web educativos, en éstos
lineamientos se tiene en cuenta aspectos como: tiempo adecuado en la aplicacién del test,
planeacion adecuada de los test de usabilidad, etc.

Estos lineamientos son obtenidos teniendo en cuenta algunos conceptos como disefio centrado en
el usuario, usabilidad, heuristicas y accesibilidad, mencionados en el capitulo 2 de la base del
conocimiento.

A continuacion se presentan los lineamientos respecto a las evaluaciones o pruebas de la interfaz
gréafica de usuario transcultural creados para portales web educativos:

Lineamiento 51: para la adaptacion del test de usabilidad al plano transcultural o el disefio de la
prueba de usabilidad desde una perspectiva transcultural, tenga en cuenta los tipos de
evaluaciones propuestos por la metodologia MODIT, los cuales son: evaluacion del disefio, de
contenidos, de la interfaz y de navegabilidad, o las reglas de usabilidad propuestas por Jakob
Nielsen [17] y dependiendo de lo que se quiera evaluar se adapta teniendo en cuenta la cultura y el
perfil de los usuarios (estudiantes), por ejemplo: la heuristica:

e Utilizar el lenguaje de los usuarios. El sistema debe hablar el lenguaje de los usuarios,
con las palabras, las frases y los conceptos familiares, en lugar de que los términos estén
orientados al sistema. Utilizar convenciones del mundo real, haciendo que la informacion
aparezca en un orden natural y légico.

Puede ser reemplazada por las siguientes preguntas:

e ¢De acuerdo a su cultura, considera que los colores utilizados en el disefio de las
interfaces del portal son los mas adecuados?
e ¢Losiconosy las palabras utilizadas en los menus son entendibles?

Lineamiento 52: La informacion (objetivo, preguntas y formas de respuestas de las pruebas)
plasmada en el test de usabilidad debe ser entendida y agradable por todos los usuarios
estudiantes, por lo que se recomienda que los test no sean muy extensos, que el lenguaje
manejado no sea muy técnico y si las culturas son de alto contexto se sugiere utilizar técnicas de
recoleccion de datos como thinking aloud, ya que ésta técnica permite al usuario interactuar con la
interfaz grafica sin necesidad de leer o escribir.
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Lineamiento 53: antes de aplicar las pruebas de usabilidad para evaluar la transculturalidad en las
interfaces del portal Web educativo, se debe planear adecuadamente y disponer de los elementos
necesarios para su ejecucion, de tal manera que no se pierda tiempo en detalles técnicos y
logisticos en el momento de ejecutar la prueba, conllevando a la pérdida de concentracion del
usuario e incluso cumplimiento insatisfactorio de los objetivos propuestos.

Lineamiento 54: en la medida de lo posible, procure que las sesiones de pruebas no excedan los
45 minutos, pues teniendo en cuenta que los usuarios objetivo son en la mayoria estudiantes, se
debe evitar que se cansen y pierdan el interés con gran facilidad.

Lineamiento 55: durante las pruebas aclare al usuario, que no se pretende evaluar su desempefio
0 habilidad para explorar la interfaz grafica de usuario del portal web educativo; sino que tan
identificado se siente con los elementos de su cultura, por lo que se le agradece que exprese a
conciencia los errores o dificultades presentadas en la interfaz, pues ademas no es él, quien debe
adaptarse a la tecnologia, sino, la tecnologia adaptarse a sus necesidades.

Lineamiento 56: utilice como ayuda las plantillas que el modelo proporciona para que las
actividades se realicen ordenadamente, con facilidad y que los artefactos generados sean Uutiles
para la ejecucion de otras actividades.

Teniendo en cuenta que los servicios educativos, son un elemento muy importante en los
portales Web educativos, pues brindan a los usuarios informacion y la posibilidad de
comunicacién con otros usuarios, ademéas de la interaccibn con materiales educativos y la
posibilidad de aprendizaje en linea a través de lecturas, videos y juegos, a continuacion se listan
algunos servicios que fueron obtenidos de la observacion de algunos portales web educativos a
nivel internacional y se relacionan con los lineamientos definidos para el disefio transcultural de
interfaces graficas de usuario en dichos portales.

Servicios educativos en portales Web educativos

Buscador de informacién (buscador o indices)

E-mail

Noticias

Chat

Foros

Material educativo (juegos didacticos, textos educativos, videos)
Formacion en linea

Relaciéon de los servicios educativos con los lineamientos definidos

Servicios Educativos Lineamientos

Este elemento es muy importante en la interfaz grafica de
usuario del portal web educativo, ya que es aqui donde el
usuario centra su mirada para buscar informacion que no esta
visible en la interfaz grafica. En los lineamientos definidos se
sugiere que éste se ubique en un lugar visible al usuario y la
ubicacion adecuada es en la parte superior de la interfaz grafica.

Buscador de informacién
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Servicios Educativos

Lineamientos

E-mail

Dentro de la comunidad universitaria la comunicacién es muy
importante, si las culturas a incluir en el disefio son colectivistas,
es decir se tiene muy en cuenta el trabajo en grupo, el e-mail es
de vital presencia en el portal web educativo y su ubicaciéon debe
ser visible para el usuario; para ésto se recomienda que la
ubicacion esté en la parte superior de la interfaz y dependiendo
del contexto de las culturas se debe utilizar texto indicando el
correo electronico o una imagen.

Noticias

Las instituciones a través de sus portales web mantienen
informados a sus usuarios de los eventos dentro de la
institucion, es por ésto que el lenguaje utilizado en los textos
debe ser entendido por los diferentes usuarios que visitan el
portal web, ademas las imagenes y los colores deben ser
adecuadas con respecto a la informacion. Los lineamientos
sugieren que la ubicacién de las noticias se haga en la parte
central ya que los usuarios buscan las Ultimas novedades de la
institucion, y que el texto que se muestre no sea tan extenso que
mejor se le dé la posibilidad de tener un enlace para ampliar
mas sobre las noticias.

Chat y foros

Una forma de comunicacion sincrona y asincrona entre los
usuarios del portal web educativo es a través de servicios como
el chat y los foros, para ésto es importante tener en cuenta que
el ambiente de éstos debe ser el mas adecuado para usuarios
estudiantes de diferentes culturas. Aqui es importante tener en
cuenta que los graficos a utilizar, los colores, el texto y los
iconos, deben ser entendidos o dicientes para los usuarios y
para ello los lineamientos recomiendan que los colores a utilizar
sean tonos claros, las palabras de la interfaz sean entendidas
por los usuarios, y los iconos tengan representacion que
involucren la comunidad estudiantil y juvenil.

Formacion en linea.

Algunos de los portales web educativos ofrecen a la comunidad
estudiantil cursos de formacion en linea y es importante tener en
cuenta durante el proceso de disefio de las interfaces graficas
los elementos dentro del curso tales como talleres, lecturas y
evaluaciones en linea, cada una de éstas requiere de enlaces
para que el usuario acceda a ellos y una recomendacion es que
a través de iconos se represente el acceso al material del curso,
aqui es importante tener en cuenta que las imagenes de los
iconos sean entendidas por los usuarios de las diferentes
culturas y lo ideal es que cada imagen esté acompafiada de
texto que indique dicho material; en el caso de las culturas de
alto y bajo contexto ésta relacion imagen-texto es mas adecuada
para dar a entender el mensaje

Material educativo (juegos
didacticos, textos

Los materiales didacticos educativos de los portales web
educativos como videos y juegos contienen gran cantidad de
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educativos, videos)

imagenes y para el disefio transcultural de las interfaces de
éstos materiales es recomendable acompafiarlas de texto, en
caso de que algun usuario no entienda el significado de la
imagen el texto le facilite dicha comprension. Es importante
tener en cuenta que en el empleo de imagenes hay que cuidar
que ellas realmente contribuyan a explicar el contenido del
mensaje, pues algunas imagenes dependiendo del contexto y la
cultura pueden variar su significado.

Tabla 15. Relacion de los servicios educativos con los lineamientos definidos
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5. CASO DE ESTUDIO

En el presente capitulo se muestra el proceso de aplicacién del modelo MODIT al caso de estudio
de disefio transcultural de interfaces gréaficas de usuario para un portal web educativo que involucra
las culturas de Colombia y Espafia. Este proceso permitié refinar el modelo inicialmente propuesto,
realizando mejoras en algunas actividades del modelo. Ademas durante la aplicacién de MODIT
surgieron nuevos lineamientos que se tuvieron en cuenta y se anexaron al conjunto de
lineamientos guia de MODIT.

5.1 CASO DE ESTUDIO COLOMBIA ESPANA

El caso de estudio se realiza con el disefio transcultural de interfaces graficas de usuario para un
portal web educativo donde se involucran las culturas de Colombia y Espafia, ademas del modelo
se aplicaron los lineamientos propuestos en éste trabajo de grado.

A continuaciéon se presenta la aplicacion del modelo MODIT con sus respectivas fases y los
resultados obtenidos.

5.2 APLICACION DEL MOELO MODIT

5.2.1 Fase de andlisis

Actividad 1. Asignar los roles y funciones al equipo de trabajo.

En ésta actividad se realiza la conformacion del equipo de trabajo, en donde se asignan los roles
propuestos por el modelo MODIT vy las funciones a cada uno, teniendo en cuenta las aptitudes y

perfil de cada uno de los integrantes del equipo de trabajo. Todo el proceso se registra en la
plantilla que se muestra a continuacion:

ASIGNACION DE ROLES Y FUNCIONES AL EQUIPO DE TRABAJO

Nombre del responsable: Lida Elsa lles Dorado Fecha:
15/03/2010

A continuacion se muestra la informacion del Equipo de trabajo a participar en el proceso de disefio
transcultural de la interfaz gréafica de usuario del portal web educativo Tequendama.

Nombre Experiencias Rol (es)
Lida Elsa lles Dorado Disefio interfaces graficas Desarrollador y Disefiador de
interfaces de usuario, Tester.
Marly Sirley Quifiones | Disefio interfaces gréaficas Desarrollador y Disefiador de

interfaces de usuario, Tester.
Andrés Olave Ramirez | Disefio interfaces graficas de | Disefiador de interfaces

usuario gréficas de usuario
Evaluador experto.

Jairo Tocancipa Antropdlogo e Investigador Investigador experto en el
ambito de las culturas
nacionales.

Grupo estudiantes | Navegabilidad en portales web | Usuario.

Universitarios educativos

Colombia y Espafia
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Observaciones o recomendaciones generales: Es importante tener en cuenta que los usuarios son un
grupo de estudiantes universitarios pertenecientes a las regiones de Colombia y Espafia los cuales estaran
presentes en cada una de las evaluaciones de las interfaces gréaficas de usuario.

Tabla 16. Roles y funciones del equipo de trabajo Tequendama

Actividad 2. Estimar riesgos y posible plan de contingencia

A continuacién se presenta la estimacion de riesgos y el posible plan de contingencia definido para
la fase de andlisis.

IDENTIFICACION DE RIESGOS Y POSIBLE PLAN DE CONTINGENCIA EN EL DISENO
TRANSCULTURAL DE LA INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO DEL PORTAL WEB
EDUCATIVO PARA CADA FASE DE MODIT
Nombre del proyecto: Disefio transcultural de una interfaz | Fecha: 16/03/2010
grafica de usuario para el portal Web educativo Tequendama
Responsable(s): Lida Elsa lles Dorado

Identificacion de riesgos:

Identificad : Ny
. Riesgo Descripcion
or riesgo
. . . Algunos miembros que estan colaborando en el
Retiro algin miembro . .
R1 . . desarrollo de éste trabajo tengan que abandonar
del equipo de trabajo L .
algunas actividades por otros compromisos.
R? Retraso de actividades Retraso en la terminacién de actividades en la
fecha estimada
R3 Falta de respuesta a | Algunos usuarios de Espafia decidan no seguir
test por usuarios de | colaborando con el proyecto.
Espafia

*NUmero identificador del riesgo.

Analisis de riesgos: para realizar el analisis de riesgos, se puede hacer un analisis cualitativo
y una matriz de probabilidad/impacto, para realizar posteriormente una descripcion del plan de
contingencia.

Iden_tlflcador Riesgo Probabilidad* Impacto*
riesgo
R1 Retiro algun r_membro del ALTO ALTO
equipo de trabajo
R2 Retraso de actividades MEDIA ALTO
R3 Falta de respuesta a test por BAJO ALTO
usuarios de Espafia
*La probabilidad e impacto puede ser alto, medio o bajo.
Matriz de probabilidad/impacto.
Alta R1
e .
o Media R2
=
% Baja R3
= Bajo Medio Alto
a
Impacto
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Descripcion del plan de contingencia

Plasmar en documentos lo realizado por cada uno
de los miembros del equipo para cuando uno de
ellos ya no esté sea facil continuar otro miembro
con esas actividades. En caso de retiro de algun
miembro se debe ingresar si es necesario un
nuevo integrante que retome las actividades.

Realizar un seguimiento de cada una de las
actividades de plan de trabajo para verificar su
cumplimiento, en caso de incumplimiento,
programar horarios adicionales que permitan
recuperar el tiempo perdido, con el propésito de
dar cumplimiento al plan de trabajo

Buscar otros estudiantes a través de amigos de
Colombia o a través de redes sociales.

Plan de contingencia:
Identificad Riesqo
or riesgo 9
Retiro algin
R1 miembro del
equipo de trabajo
Retraso de
R2 actividades
Falta de
respuesta a test
R3 .
por usuarios de
Espafia
Observaciones y recomendaciones: Ninguna.

Tabla 17. Riesgos y posible plan de contingencia equipo Tequendama

Actividad 3. Obtener y especificar los requerimientos funcionales y no funcionales del
disefio transcultural que involucra dos o més paises.

Para la obtencién de los requerimientos funcionales y no funcionales necesarios para la
construccion de la interfaz grafica de usuario del portal Web educativo se tuvo en cuenta la
importancia de incluir en el disefio, aspectos culturales como colores, iconos, graficos, etc.,
ademas de los lineamientos para el disefio transcultural de interfaces graficas de usuario definidos
en éste trabajo de grado y el estudio de un conjunto de portales educativos universitarios de
Colombia y Espafia (Ver Anexo D2), los cuales sirvieron de referencia para definir los
requerimientos. A continuacion se define la lista de los requerimientos funcionales y no funcionales
a tener en cuenta en el disefio de la interfaz grafica de usuario del portal Web educativo.

LISTA DE REQUERIMIENTOS FUNCIONALES Y NO FUNCIONALES

Responsable (s):
Lida Elsa lles Dorado
Marly Sirley Quifiones Buesaquillo

Fecha: 20 - 03- 2010

Requerimientos funcionales

Requerimientos no funcionales

Navegabilidad por las paginas web del portal

educativo.

Herramienta de disefio para los prototipos de
la interfaz gréafica de usuario.

El portal debe contar con médulos de inicio

de sesién y de busqueda.

Herramienta para implementacion del
prototipo de la interfaz grafica de usuario.

Mantener informado a los usuarios de
noticias y eventos mas relevantes de la
universidad.

las | Disponibilidad de un servidor para poner la

aplicacion a disposicién del usuario y de una
base de datos.

Tener una seccién de contactenos para que
los estudiantes puedan enviar sus
comentarios o realizar preguntas.

Herramienta de trabajo como equipos de
cdmputo, impresora, modem.

Tabla 18. Lista requerimientos funcionales y no funcionales interfaz grafica Tequendama
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Actividad 4 Anélisis Cultural.

Para obtener la informacion las caracteristicas culturales de las culturas nacionales de Colombia y
Espafia a incluir en el disefio transcultural de la interfaz gréafica de usuario del portal web educativo
Tequendama se realizan las siguientes subactividades:

Actividad 4.1 Estudio de la cultura utilizando las variables culturales

Para la realizacién de ésta actividad se tuvieron en cuenta algunas variables culturales que fueron
obtenidas tras la aplicacion de la encuesta evaluacion de variables culturales para el disefio de
GUI’s, realizada a expertos en usabilidad e interfaces graficos de usuario (Ver Anexo B2).

Las variables que se tuvieron en cuenta para el analisis cultural fueron
e Distancia al poder

Trascendencia del colectivismo

Alcance de la masculinidad

Evasion a la incertidumbre

Lenguaje

Ambiente

Contexto del mensaje

Teniendo en cuenta las variables culturales seleccionadas para el estudio de las culturas se
escogieron portales Web educativos de Colombia y Espafia de acuerdo al ranking de los mejores
portales web educativos correspondientes al primer periodo del presente afio [66], de éstos se
seleccionaron los 20 primeros portales web de ambas culturas tomando en total 40 portales web
educativos y se determiné el valor de las variables culturales dentro de las culturas seleccionadas,
ésto permitié determinar el comportamiento de la cultura segun éstas variables (Ver Anexo D2).

A continuacion se muestra cada una de las variables con los aspectos que se tuvieron en cuenta
para su respectiva evaluacion. También se da a conocer los resultados del estudio que muestran el
grado de tendencia de ellas.

Variable Distancia del poder

1. Informacion jerarquica de la universidad. Presentacion del organigrama (Donde se muestra
la principal relacién de ésta variable cultural: subordinado-jefe).

2. Fotos del personal de la universidad.

3. Puestos: puestos de las miembros importantes de la universidad y con la cual se puede
hacer contacto.

4. Rango de prestigio de la universidad. Posicién con otras universidades, mencién del
prestigio o fama de la universidad.

5. Empresas u otras instituciones financieras vinculadas al portal.

Colombia
Variable Aspectos a evaluar Promedio variable
distancia al 1 2 3 4 5 %
poder
Alta 85% 80% 90% 0% 10% 53%
Baja 15% 20% 10% 65% 90% 40%

Tabla 19. Estudio variable cultural distancia al poder Colombia
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Espafia

Variable Aspectos a evaluar Promedio variable
distancia al 1 2 3 4 5 %

poder

Alta 75% 65% 80% 5% 25% 50%

Baja 25% 35% 20% 95% 75% 50%

Tabla 20. Estudio variable cultural distancia al poder Espafia

La distancia al poder en las culturas de Colombia y Espafia, tiene una tendencia alta, pero teniendo
Colombia un grado de distancia al poder més alto que Espafia.

Variable trascendencia del Individualismo

1. Comunicacion en linea: presencia o ausencia de comunicacion entre los miembros del
portal, espacio de mensajes, foros, email.

2. Boletin de noticias: publicacién de noticias de trabajos en equipo.

3. Imagenes de identidad: fotos de grupos estudiantiles, imagenes de identidad estudiantil.

4. Enlaces Web: enlaces a otros portales web educativos de la ciudad o pais.

Colombia
Variable Aspectos a evaluar Promedio variable
Individualismo 1 2 3 4 %
Alto 20% 75% 90% 70% 63.75%
Bajo 80% 25% 10% 30% 36.25%
Tabla 21. Estudio variable cultural individualismo Colombia
Espafia
Variable Aspectos a evaluar Promedio variable
Individualismo 1 2 3 4 %
Alto 10% 15% 70% 85% 45%
Bajo 90% 85% 30% 15% 55%

Tabla 22. Estudio variable cultural individualismo Espafia

El grado de trascendencia del individualismo en la cultura de Colombia es bajo y en Espafia el
grado de tendencia del individualismo es alto.

Variable alcance da la masculinidad

Esta variable evalla la relacién que existe entre los roles que desempefian ambos sexos en la
sociedad.

1. Terminologia del lenguaje: se utilizan palabras o frases del género masculino para hacer
referencia a ambos géneros (femenino, masculino).

2. Imégenes mujeres_ hombres: El contenido de los elementos gréficos refleja mas la
presencia del hombre o la mujer

3. Desempefio de géneros: Desempefio de los cargos mas relevantes de la universidad:
realizados por mujeres o por hombres.

4. Competencia y calidad: Resultados de competencias y meritos, prestigio a nivel de calidad
de la universidad.
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Colombia

Variable Aspectos a evaluar Promedio variable
Colectivismo 1 2 3 4 %

Alto 80% 80% 80% 45% 71.25%

Bajo 20% 0% 0% 45% 16.25%

Tabla 23. Estudio variable cultural masculinidad Colombia
Espafia

Variable Aspectos a evaluar Promedio variable
Colectivismo 1 2 3 4 %

Alto 50% 68,4% 72,2% 42,1% 58,175%

Bajo 50% 5,2% 0% 25% 20,05%

Tabla 24. Estudio variable cultural masculinidad Espafia

La alcance de la masculinidad en las culturas de Colombia y Espafia, tiene una tendencia alta,
pero teniendo Colombia un grado de alcance de la masculinidad mayor que en Espafia.

Variable Aversion a la incertidumbre

1. Jerarquia del personal de la universidad. Se muestra jerarquia de mando entre el
personal de la universidad o no.

2. Guia de navegacion. Botones de navegacion (inicio, atras, adelante, arriba, abajo),
links de navegacion, mapa de navegacion y ventanas de contenido en nuevas
paginas. Dependiendo del grado de incertidumbre, el usuario puede sentir temor a
perderse o no en el portal.

3. Comunicacién entre los miembros del portal, lo cual favorece la generacion de
grupos.

4. Pago en linea. El portal posee el servicio de pago en linea para la matricula o no.

Colombia
Variable Aspectos a evaluar Promedio variable
aversién a la 1. 2 3 4 %
incertidumbre
Alta 85% 0% 85% 55% 56.25%
Baja 15% 5% 15% 45% 20%
Tabla 25. Estudio variable cultural aversién a la insertidumbre Colombia
Espafa
Variable Aspectos a evaluar Promedio variable
aversion a la 1. 2 3 4 %
incertidumbre
Alta 75% 0% 95% 100% 67.5%
Baja 25% 0% 5% 0% 7.5%

Tabla 26. Estudio variable cultural aversion a la insertidumbre Esparfia
La aversion a la incertidumbre en las culturas de Colombia y Espafia, tiende a ser alta, pero
Espafia tiene un grado de incertidumbre mayor que Colombia.
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Variable lenguaje

1. Lenguaje utilizado: Lenguaje de la cultura nacional.

2. Palabras Nacional: Palabras tipicas o populares de la cultura nacional.
3. Palabras juveniles: palabras propias teniendo en cuenta los usuarios jévenes.

Colombia
Variable Aspectos a evaluar Promedio variable
Lenguaje 1 2 3 %
Alto 100% 50% 10% 53.3%
Bajo 0% 50% 90% 46.6%
Tabla 27. Estudio variable cultural lenguaje Colombia
Espafia
Variable Aspectos a evaluar Promedio variable
Lenguaje 1 2 3 %
Alto 100% 25% 0% 41.6%
Bajo 0% 75% 100% 58.3%

Tabla 28. Estudio variable cultural lenguaje Espafia

De acuerdo a los resultados obtenidos en el estudio de la variable Lenguaje en los portales web
educativos de Colombia y Espafia se puede observar que el lenguaje que mas se utiliza es el
lenguaje universal espafiol ademas en los resultados se muestra un bajo grado en el uso de las
palabras propias nacionales y juveniles, ésto permite aproximar que en los portales educativos de
ambos paises no se refleja en un grado alto la jerga popular de cada uno de ellos.

Variable Contexto del mensaje

Esta variable hace referencia a la cantidad de informacion que esta en una comunicacion dada, el
aspecto evaluado dentro de los portales web educativos de Colombia y Espafia para ésta variable

es:

1. Tipo de informacion reflejada en el portal. Mayor cantidad de texto, mayor cantidad de
imagenes o hay un balance entre la cantidad de texto e imagenes mostradas en el portal.

Colombia
Variable Aspectos a evaluar Promedio
contexto del variable
mensaje 1 %
Alto 60% 60%
Bajo 40% 40%
Tabla 29. Estudio variable cultural contexto del mensaje Colombia
Espafna
Variable Aspectos a evaluar Promedio
contexto del variable
mensaje 1 %
Alto 65% 65%
Bajo 35% 35%

Tabla 30. Estudio variable cultural contexto del mensaje Espafa
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En los portales web educativos de Colombia el valor de la variable de contexto del mensaje, es
mas alto que en los de Espafia.

Los resultados del estudio de las variables culturales mostrados anteriormente permitieron obtener
caracteristicas culturales de los individuos de las culturas seleccionadas para el disefio
transcultural de la interfaz grafica de usuario, en la siguiente tabla se muestran en resumen los
resultados.

ESTUDIO CULTURAL, UTILIZANDO VARIABLES CULTURALES

Responsables: Lida Elsa lles Dorado,

Marly Sirley Quifiones Buesaquillo. Fecha: 16/03/2010

Grado, nivel o valor de la variable cultural para

cada una de las culturas seleccionadas para el

disefio transcultural
Variable cultural

COLOMBIA ESPANA

Distancia al poder Tendencia Alta Tendencia Alta
Trascendencia del individualismo Tendencia Baja Tendencia Alta
Alcance de la masculinidad Tendencia Alta Tendencia Alta
Evasién a la incertidumbre Tendencia Alta Tendencia Alta
Contexto del mensaje Tendencia Alta Tendencia Baja

Tabla 31. Estudio cultural utilizando variables culturales

Actividad 4.2 Estudio etnografico

Para identificar los usuarios que haran uso de la interfaz gréafica de usuario transcultural se realizo
un test de analisis etnografico, utilizando la técnica de cuestionarios remotos (envio de test por
correo electrdnico), propuesta por David Porter (Ver Anexo A8) en la etnografia virtual, la cual fue
de vital importancia para obtener informacion acerca del comportamiento de los usuarios cuando
visitan los portales web educativos. A continuacién se muestra la plantilla diligenciada para ésta
etapa.

ANALISIS ETNOGRAFICO

A continuacioén se presenta un resumen del estudio realizado a los portales Web educativos
de Colombia y Espafa para determinar algunas variables culturales de los usuarios que
visitan dichos portales. Durante el estudio se analizé cuales son los colores que les gusta y
con cuales se sienten identificados, la edad de los usuarios que visitan éstos portales, las
actividades que realizan, la informacién que les gustaria encontrar.

Fechainicio: 20-04-2010 Lugar: Universidad del cauca.

Responsable(s): Marly Sirley Quifiones Buesaquillo, Lida Elsa lles Dorado
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ANALISIS ETNOGRAFICO

Objetivos:

e Obtener informacion sobre las caracteristicas culturales de la poblacion juvenil de las
culturas de Colombia y Espafa.

e |dentificar actividades de los usuarios de y en los portales web educativos.

Metodologia: Se realizaron observaciones a los portales web educativos de Colombia y

Espafia (Ver Anexo D2) y se aplicaron test, los cuales fueron enviados por correo

electrénico, sobretodo a los jovenes universitarios de Espafia (Ver Anexo B8). Lo anterior

se tuvo en cuenta para el disefio transcultural de la interfaz grafica usuario del portal Web

educativo Tequendama.

Resultados y conclusiones: como resultados de las observaciones a los portales y los test

aplicaos se obtuvo que :

e Los colores que identifican a los usuarios de las culturas nacionales Colombia y Espafia
son: el rojo, el azul, seguido del verde, naranja amarillo, negro, blanco.

e Laedad de los usuarios objetivo del portal web educativo esté entre los 17-25 afos.

e Las actividades que mas realizan en un portal web educativo son: buscar informacion
sobre las actividades de la universidad y revisar el correo electrénico.

¢ La informacién como noticias, actividades y de eventos culturales son las que les
gustaria encontrar a los usuarios en el portal web educativo.

Observaciones o recomendaciones:

Fecha de Entrega: 20-05-2010

Tabla 32. Andlisis Etnografico

Con éste analisis etnografico se logro identificar el tipo de usuario con los que se llevara el proceso
de evaluacion en cada uno de los prototipos del disefio transcultural de la interfaz gréafica de
usuario del portal web educativo.

Perfil Caracteristicas
Jévenes Los jovenes poseen conocimiento en informatica debido a que en su
universitarios formacién han tenido instruccion en el area de computacion e informatica

El rango de edades esta entre los 17 y 25 afios. Ademas, poseen buenas
habilidades para la critica fundamentada hacia interfaces gréaficas de
usuario.

Tabla 33. Perfil de los usuarios

Actividad 5. Adaptacién de las variables culturales a aspectos culturales que se deben tener
en cuenta en la interfaz grafica de usuario de un portal web educativo.

Para realizar la adaptacion de las variables culturales a los aspectos culturales a tener en cuenta
en el disefio transcultural de la interfaz gréafica de usuario del portal Web educativo se realizaron
las siguientes subactividades:

Actividad 5.1. Analisis de las caracteristicas culturales
Teniendo en cuenta el grado de las variables de las culturas nacionales de Colombia y Espafia
obtenido en el estudio cultural (ver tabla 31) y las variables obtenidas en el estudio etnografico de

los usuarios del portal web educativo (Ver Anexo B8), se procedi6 a aplicar la matriz de similitudes
propuesta por MODIT para determinar el grado de similitudes y diferencias entre ellas.
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SIMILITUDES Y DIFERENCIAS DE LAS VARIABLES CULTURALES
Variables Culturales Colombia Espafia Valor de coalif)lcacmn ©
Distancia del Poder Tendencia Alta Tendencia Alta 1
Trascendencia del 0
individualismo Tendencia Baja Tendencia Alta
Alcance de la masculinidad Tendencia Alta
. 1
Tendencia Alta
Tendencia Alta 1
Evasién a la incertidumbre Tendencia Alta
Contexto del mensaje Tendencia Alta Tendencia Baja 0
Lenguaje Espafiol Espafiol 1
Edad 17 -25 17-25 1

Tabla 34. Aplicacion de la matriz de similitudes y diferencias culturales

Tras la aplicacion de la matriz de similitudes y diferencias culturales se obtuvo que el ndmero de
unos por cada fila o variable cultural fue cinco, mientras que el nimero de ceros fue dos, ésto nos
permitid determinar que culturalmente Colombia y Espafia tienen un alto grado de similitud, por lo
tanto es posible realizar un disefio transcultural donde se incluya variables culturales de Colombia
y Espafia en la misma interfaz gréafica de usuario.

A continuacién se realiza una adaptacién de las variables culturales a los aspectos como son
colores, imagenes, iconos, simbolos y texto, a tener en cuenta en el disefio de la interfaz grafica de
usuario. Estos aspectos se escogieron con base en la informacion dada por MODIT en la tabla 14 y
los resultados de la encuesta de evaluacién de variables culturales para el disefio de interfaces
gréficas de usuario, que se realizé a expertos en Usabilidad e Interfaces graficas de usuario, y de
la cual se obtuvo la siguiente informacion: en general, todas las variables pueden ser reflejadas en
la interfaz gréafica de usuario por medio de: iconos, colores y simbolos, gréaficos y el lenguaje. Los
otros aspectos como: Calendarios, Formatos y separadores de fecha y hora, NOmeros y monedas
con sus formatos y Unidades de medida, son més bien elementos estandares o asociados mas
con imposiciones que manifestaciones individualistas, en el caso de la variable trascendencia del
individualismo.

ADAPTACION DE LAS VARIABLES CULTURALES DE LA CULTURA A ASPECTOS
CULTURALES QUE SE DEBEN TENER EN CUENTA PARA EL DISENO DE UNA
INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO DE UN PORTAL WEB EDUCATIVO

Responsable (s): Marly Sirley | Fecha: 20-05-2010
Quifiones Buesaquillo, Lida
Elsa lles Dorado.

Lista de variables culturales | Aspectos por medio de los cuales las caracteristicas
gue se van a tener en cuenta | seran representadas

en el disefio del portal Web
educativo

Esta variable se representd por medio de una imagen o
grafico de la maxima autoridad de la universidad, el rector.
La imagen se acompafid del texto: estructura organizacional
gue da a entender que hay una jerarquia.

Distancia del poder
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ADAPTACION DE LAS VARIABLES CULTURALES DE LA CULTURA A ASPECTOS
CULTURALES QUE SE DEBEN TENER EN CUENTA PARA EL DISENO DE UNA
INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO DE UN PORTAL WEB EDUCATIVO

Trascendencia
individualismo

del

Teniendo en cuenta que en Espafia, el grado de
individualismo es mayor que en Colombia, pero con una
tendencia alta, la mayoria de imagenes o gréaficos que se
plasmaron en la interfaz fueron grupos de estudiantes.

Alcance de la masculinidad

Esta variable con tendencia alta en ambas culturas, fue
reflejada por medio de graficos o imagenes y colores. Las
imagenes o graficos mostrados en la interfaz son en la
mayoria del género masculino. Los colores rojo y amarillo
son significativos de masculinidad.

Evasion a la incertidumbre

Debido a que la tendencia de la variable en las dos culturas
es alta, es decir, que por lo general se tiene temor a
experimentar o a cosas nuevas. Los colores fueron
manejados de tal manera que no se incluyeran muchas
tonalidades o que se mostraran en elementos donde ellos
consideraban representaban peligro o no significaban nada
para ellos (ejemplo: los enlaces en color rojo se quitaron)
Jerarquia de imagenes, botones de navegacion, colores,
iconos. Los gréficos del correo como elemento de
comunicacion, se incluyeron, de tal forma que fueran muy
dicientes.

Contexto del mensaje

Teniendo en cuenta que en Colombia y Espafa, la
tendencia de ésta variable es opuesta, se reflej6 de manera
simétrica: mitad de informacién textual (texto) y mitad de
informacion grafica (imagenes, gréaficos, iconos).

Lenguaje

Dado que en Colombia y Espafia el lenguaje espafiol, es
comin entre ellos y que fue el que se utilizd, la
direccionalidad del texto manejada fue de izquierda a
derecha y para los menus se utilizaron palabras usadas con
mucha frecuencia en los portales Web educativos de
Espafia y que para los colombianos nos son desconocidas.

Edad

Esta variable se plasmé en la interfaz grafica de usuario,
teniendo en cuenta que los usuarios destino, tenian una
edad entre 17 y 25 afios promedio. Los colores utilizados
fueron escogidos por ellos mismos, pues eran los que les
agradaban y con los cuales se sentian identificados. Las
imagenes o graficos y los iconos ademas de identificarlos
como cultura, reflejaban juventud y un contexto de
universidad.

Tabla 35. Adaptacion de las variables culturales de la cultura a aspectos culturales que se deben tener en cuenta para el
disefio de una interfaz grafica de usuario de un portal web educativo

Actividad 6. Delimitacion del alcance para el disefio transcultural del portal Web educativo

DELIMITACION DEL ALCANCE PARA EL DISENO TRANSCULTURAL DEL PORTAL WEB

EDUCATIVO

Responsable (s): Lida Elsa lles Dorado Fecha: 20-05-2010

Tiempo disponible: 1 mes

Dinero disponible: 0
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DELIMITACION DEL ALCANCE PARA EL DISENO TRANSCULTURAL DEL PORTAL WEB
EDUCATIVO

Paises o culturas a incluir en el disefio transcultural de la interfaz grafica de usuario del
portal Web educativo: Colombia y Espafia

Lista de requerimientos funcionales del disefio transcultural de la interfaz gréfica de
usuario del portal Web educativo:

Navegabilidad por las paginas web del portal educativo

El portal debe contar con médulos de inicio de sesion y de busqueda

Mantener informado a los usuarios de las noticias y eventos mas relevantes de la universidad.

Tener una seccién de contactenos para que los estudiantes puedan enviar sus mensajes y
realizar preguntas.

Lista de variables culturales que se van a tener en cuenta en el disefio transcultural de
lainterfaz gréafica de usuario del portal Web educativo:

Distancia del poder

Trascendencia del individualismo

Alcance de la masculinida

Contexto del mensaje

Lenguaje

Edad

Tabla 36. Delimitacion para el alcance

5.2.2 Fase de Disefio

En ésta fase se disefiaron prototipos de baja y alta fidelidad de la estructura y la informacion de la
interfaz grafica de usuario y la estructura de navegabilidad, los cuales permitieron especificar
claramente las caracteristicas culturales y la organizacion de cada uno de los elementos incluidos
en la interfaz grafica.

Los prototipos se realizaron inicialmente en papel, posteriormente se utilizaron herramientas que
permiten realizar prototipos de interfaces graficas de usuario para sitios web como lo es la
herramienta adobe fireworks CS3 excelente para realizar éste tipo de disefios web.

Actividad 1. Definir la estructura y organizacién de la informacién en la interfaz gréafica de
Usuario.

Para definir la estructura y organizaciéon de la informacion se tuvo en cuenta el método de
diagramacion (Ver Anexo A4) y la definicion de los elementos basicos en la estructura que debe
tener todo portal web educativo (ver anexo A5). Aqui el equipo de trabajo realiz6 un estudio a
portales web educativos ya existentes que ayudaron en la retroalimentacion del disefio de la
estructura (Ver Anexo B11), permitiendo incorporar al disefio, el tipo de estructura a utilizar, la
ubicacion de los médulos de inicio de sesion y busqueda. Ademas se tuvo en cuenta el test de
analisis cultural reflejado en portales web educativos de Colombia y Espafia del cual se obtuvo
informacion respecto a los iconos, graficos, textos y menus, ésto fue clave para saber dénde ubicar
cada uno de los elementos en la interfaz gréfica (ver anexoB9), incrementando asi el nivel de
detalle en la definicion de la estructura. A continuacién se muestra el prototipo de bajo nivel de la
estructura y organizacion de la informacion de la interfaz grafica de usuario.
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ESTRUCTURA Y ORGANIZACION DE LA INFORMACION DE LA INTERFAZ GRAFICA
DE USUARIO

Responsable: Marly Sirley Quifiones | Fecha: 30-05-2010

Buesaquillo, Lida Elsa lles Dorado, Andrés

Olave Ramirez.

Nombre del prototipo: Estructura vy | Version del prototipo: 1y 2

organizacion de la informacion

Estructuray organizacion de la informacion

Antes Después

Evaluadores: Andrés Olave Ramirez

Observaciones o recomendaciones generales:

Tabla 37. Estructura y organizacién de la informacién de la interfaz grafica de usuario
Actividad 2. Definir la navegabilidad de la interfaz grafica de usuario.

Para ésta actividad se utilizé el método de diagramacién y representacion de etiquetas (Ver Anexo
A4), pues la diagramacion consiste en la realizacion de diagramas que concreten las propuestas
de disefio y ésta técnica de representacion de informacion se usa con el objetivo de que todos los
usuarios y el equipo de trabajo conozcan y comprendan cémo sera la estructura de navegacion y el
funcionamiento de la interfaz gréafica de usuario.

DISENO DE LA ESTRUCTURA DE NAVEGABILIDAD

Responsable: Marly Sirley Quifiones | Fecha: 10-06-2010
Buesaquillo, Lida Elsa lles Dorado, Andrés
Olave Ramirez.

Nombre del prototipo: Estructura de | Versién del prototipo: 1y 2
navegabilidad
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Elementos de navegacion

iconos y texto.

Los elementos de navegacion incluidos en el disefio de las interfaces graficas de usuario
son: mends de navegacion superiores y laterales y enlaces a otras paginas a través de

Modelo de navegacién

Misidn

Visidn

Misidn
Alumnos La universidad | Visién
Empleados __Simholos

Publicaciones

Enviar Mensaje Contactenos

Estructura Organizacional

Simbolos

Ciencias Administartivas

\ La Universidad [

Maestria

Ingenierias

Derecho ¢

Ciencias de la Salud
Pregrado

11 [

| Facultades | Mapa del sitio

' /
[

\ Titulaciones / £-1 [ |

Especilaizacidn /

Twiter ,
Facebook | ‘ ‘
Youtube | Enlaces £ ‘ |
Renata | / |
Universia /
Incripciones '
Deportes /
Profesares |/

__( Estructura Informacidn J

Buscar

_Admisiones Pregrado

( Ingenierias
FacUltsdesyse=—————
—— % Deigcho_
\_ salud
Pregrado

Titulaciones | Maestria

_ Especializacidn
Investigacion
_Correo Electronico  Entrar
. Bihlioteca
_Noticias
Agenda | Eventos
\_Cultura

\_Cultura

Busqueda

Buscar pofesor

Directorio

_ Buscar alumno

Evaluadores: Andrés Olave Ramirez

Observaciones o recomendaciones generales:

Tabla 38. Elementos de navegabilidad a considerar en el proceso de disefio transcultural de la interfaz grafica de

usuario del portal web educativo

Actividad 3. Disefio del prototipo de la interfaz grafica de usuario.

Teniendo en cuenta la estructura a utilizar en el disefio y el mapa de navegacion se procede a
realizar el disefio del prototipo inicial donde también se considera el test de analisis cultural
reflejado en portales web educativos de Colombia y Espafa del cual se obtuvo informacion
respecto a los iconos, colores, gréficos, textos, menus, mdédulos de bdsqueda, la cual fue clave
para saber donde ubicar cada uno de los elementos en la interfaz grafica y qué colores utilizar,
entre otros (Ver Anexo B9), incrementando asi el nivel de detalle en la definicién de la estructura. A
continuacion se muestra los resultados obtenidos en ésta actividad.

PROTOTIPO DE LA INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO

Responsable:
Buesagquillo, Lida
Olave Ramirez.

Marly Sirley Quifiones
Elsa lles Dorado, Andrés

Fecha: 12-06-2010

Nombre del prototipo: prototipo 2 de la
interfaz grafica de usuario.

Version del prototipo: 2y 3
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Prototipo de la interfaz visual
Descripcion: El prototipo realizado muestra la interfaz visual construida para el
portal web educativo Tequendama, aqui se refleja los elementos culturales
(colores, iconos, gréficos, texto) teniendo en cuenta las culturas nacionales de
Colombia y Espafia para el disefio transcultural.
Prototipo inicial Prototipo Final

AP s
Universionn 728 Tequenoana UNIVERSIDAD /3 TEQUENDAMA

Evaluadores: Andrés Olave Ramirez, Usuarios de Colombia y Espafia

Observaciones o recomendaciones generales: En el prototipo 2 se realizaron
evaluaciones con los usuarios de Colombia y Espafia de los cuales se realizaron algunos
cambios con respecto al color y la posicidon del médulo de bisqueda el de inicio de sesion y
algunos iconos como el de biblioteca, agenda, cultura y deporte, para generar el prototipo 3
(Esta evaluacion se muestra en la siguiente actividad).

Tabla 39. Prototipo de la interfaz gréafica de usuario

Actividad 4. Realizar un test de evaluacién desde la perspectiva transcultural al prototipo de
disefio de la interfaz gréfica.

Para el desarrollo de ésta actividad se aplico el test de analisis cultural reflejado en la interfaz
gréfica de usuario del portal Web educativo Tequendama (Ver Anexo B3) y los resultados
obtenidos y la propuesta de mejoras para el prototipo de disefio de la interfaz se muestran con méas
detalle en el anexo B4. En el test participaron 20 estudiantes de Espafa y 30 estudiantes de

Colombia.

A continuacion en la plantilla de resultados de la aplicacion del test de analisis cultural al prototipo
de disefio se muestran algunos resultados y la evidencias de éste proceso.

RESULTADOS OBTENIDOS DE LA APLICACION DEL TEST DE ANALISIS CULTURAL
AL PROTOTIPO DE DISENO

Responsable: Marly Sirley Quifiones | Fecha: 20-06-2010

Buesagquillo, Lida Elsa lles Dorado.

Nombre del prototipo: prototipo 2 de la | Versidn del prototipo: 2

interfaz grafica de usuario.

| Resultados obtenidos I

96



Luego de aplicar el test de analisis cultural al prototipo, los resultados obtenidos
muestran el gusto de los usuarios por algunos elementos, informacion y la estructura de
la interfaz grafica. Algunos usuarios tanto de Espafia como de Colombia sugirieron que
los moédulos de sesién y de busqueda deberian estar en otro lugar, y que los iconos de
biblioteca, cultura, agenda y deporte deberian ser méas dicientes para ellos como
personas jovenes.

Evidencias de la aplicacion del test

Evaluadores: Marly Sirley Quifiones Buesaquillo, Lida Elsa lles Dorado.

Observaciones o recomendaciones generales:

Tabla 40. Prototipo Final de la interfaz gréafica de usuario

5.2.3 Fase Construccioén

Una vez realizados los prototipos de disefio, se procedié a construir el portal Web educativo. Se
construyeron los botones y demas elementos graficos, los cuales fueron evaluados por los
expertos y una muestra de usuarios pertenecientes a Colombia y Espafia (30 usuarios de
Colombia y 20 de Espafia). Para dicha evaluacion se utilizaron métodos como evaluacion
heuristica y los tipos de evaluaciones ofrecidos por el modelo MODIT, los cuales hacen énfasis en
aspectos como la usabilidad, el contenido, la interfaz y la navegabilidad.

Actividad 1. Construccion del disefio transcultural funcional del portal web educativo
Para la realizacién de ésta actividad se tuvieron en cuenta las siguientes subactividades.
Actividad 1.1 Elegir el software para la construccion del disefio transcultural.

Para la construccidon del prototipo definido en la fase anterior se seleccioné el editor grafico
dreamweaver para la realizacion de las interfaces graficas, los lenguajes de programacion HTML y
php para la implementacién de la funcionalidad de los elementos de las interfaces gréficas de
usuario, My SQL para la creacién y acceso a la base de datos y el servidor Apache para ejecutar
localmente el sitio.

Actividad 1.5 Implementacion del prototipo de disefio definido.

Teniendo en cuenta las especificaciones anteriores se procede con la implementacion del prototipo
disefiado en la fase anterior.

Una vez realizados los prototipos de disefio en la fase anterior, se realiz6 la construccion del
prototipo de la interfaz grafica de usuario del portal del web educativo y se construyeron los
botones y demas elementos graficos, los cuales fueron evaluados por los expertos y una muestra
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de usuarios pertenecientes a Colombia y Espafia. Para dicha evaluacién se utilizaron métodos
como evaluacidn heuristica y los tipos de evaluacion ofrecidos por el modelo MODIT.

VERSION FINAL DEL PROTOTIPO REALIZADO

Responsable del prototipo: Marly Sirley | Fecha: 30-06-2010.
Quifiones Buesaquillo, Lida Elsa Iles
Dorado.

Nombre del prototipo: Portal web | Versidn del prototipo: Final
educativo Unitequendama

Descripcién
El portal web educativo Unitequendama es de caracter educativo tipo informativo tanto
para estudiantes, profesores y personas fuera de la institucién en el cual pueden
encontrar informacion acerca de la universidad, actividades, programas académicos,
organigramas y algunos servicios de comunicacion.

Evidencia de la interfaz del prototipo

UNIVERSIDAD 7 TEQUENDAMA

Evaluadores: Andrés Olave Ramirez, Marly Sirley Quifiones Buesaquilo, Lida Elsa lles
Dorado.

Observaciones o recomendaciones generales:

Tabla 41. Version final del prototipo

5.2.4 Fase de pruebas

En ésta fase se aplica el test de analisis cultural y el test de usabilidad al prototipo final construido
en la fase anterior, éstos resultados ayudaradn a determinar qué tan identificados se sienten los
usuarios de las culturas nacionales de Colombia y Espafia con las interfaces graficas de usuario
mostradas en el portal web educativo y qué tan usable es el portal web.

Actividad 1. Adaptacion del test de usabilidad

Para la construccion del test de usabilidad se tom6 como referencia las Heuristicas de Nielsen [17]
y se realizo una adaptacion desde la perspectiva transcultural al test (Ver Anexo B5).
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Actividad 2. Aplicacién del test de analisis cultural reflejado en la interfaz grafica de usuario
del portal web educativo y del (0s) test de usabilidad desde la perspectiva transcultural

Para la aplicacion de los test se utilizé la técnica de evaluacion: testing de usabilidad remota que
es obtener varios participantes en linea y aplicarles las pruebas sin necesidad de estar alli, pues
ésta técnica es acercamiento alternativo cuando no se puede estar en los lugares destinados para
el disefio transcultural y realizar las pruebas con los participantes (Ver Anexo A3, lo referente a
métodos de indagacion).

Actividad 3. Recopilacion de los resultados del (0s) test aplicados al prototipo funcional de
la interfaz grafica de usuario del portal Web educativo.

Resultados del test de andlisis cultural

Luego de aplicar el test de andlisis cultural al prototipo, los resultados obtenidos muestran que el
gusto de los usuarios por algunos elementos que anteriormente no les agrad6, ha mejorado.
Ejemplos de dichos elementos son el disefio de algunos iconos y los degradados en los colores,
pues aunque se reemplazaron por tonalidades mas claras, les siguieron gustando a la mayoria de
usuarios tanto de Colombia como de Espafia, sobretodo el rojo, sin embargo es necesario corregir
algunos detalles como los siguientes:
¢ El médulo de inicio de sesién colocarlo mas visible, pues la mayoria de usuarios tanto de
Colombia como de Espafia no lo encontraron.
e En algunas paginas cambiar las imagenes por unas mas representativas, por ejemplo en la
pagina de Ciencias de la Salud.

Respecto a las falencias encontradas se realizaron los siguientes cambios a la interfaz gréfica de
usuario del portal web educativo Tequendama:
e ElI modulo de inicio de sesién se cambio por uno mas grande, ampliando la carta contenida
en él, con el fin de que fuera mas visible.
¢ Algunas imagenes se cambiaron por unas mas representativas, como por ejemplo la de la
pagina de Ciencias de la Salud.

Los aspectos a modificar segun los resultados del test se realizaron en ésta fase ya que no era
necesario regresar a la fase de disefio porque los cambios no requerian de éste paso pues se
requeria de mas tiempo, ademas con la presencia del disefiador se lograron realizar éstos cambios
gue se muestra en la plantilla de la version final del prototipo.

Como conclusion después de haber aplicado el test de analisis cultural al prototipo final, se pudo
notar que las calificaciones en todos los aspectos evaluados mejoraron y que los usuarios tanto de
Colombia como de Espafia se sintieron identificados y a gusto con la interfaz disefiada (Ver Anexo
B10).

A continuacién se muestran algunas evidencias del test cultural al prototipo final.

99



Evaluacion Prototipo Final

Tabla 42. Evaluacion prototipo final

Resultados del test de usabilidad desde la perspectiva transcultural

A continuacion se muestra una lista de usuarios con conocimientos en interfaces gréficas de

usuario y usabilidad, los cuales participaron en el test de usabilidad realizado al prototipo final.

N° | Nombre Apellido Pais Tipo de usuario * (Perfil)
1 Rosa Gil Espafia Ingiero de sistemas
2 Freymam Vallejo Colombia | Ingiero de sistemas
3 Hendrys Tobar Colombia | Ingiero de sistemas
4 Natalia Padilla Espafia Ingiera de sistemas
5 Carlos Ardila Colombia | Ingiero de sistemas

Tabla 43. Personas quienes realizaron el test de usabilidad

Cada uno de ellos realiz6 el test de usabilidad al prototipo final del portal web educativo y los
resultados a mejorar se muestran a continuacion:

Aspectos a mejorar: Etapa a regresar | Responsable(s) de realizar la(s)
para realizar las | mejoras (s):
mejoras:
Enlaces rotos encontrados en la | Implementacion Marly Sirley Quifiones
pagina principal. Buesaquillo

Observaciones o recomendaciones: ninguna

Tabla 44. Aspectos a mejorar con el test de usabilidad
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6. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

La primera seccién de éste capitulo contiene las conclusiones obtenidas al finalizar éste trabajo de
grado acerca del producto, el proceso, los usuarios y las conclusiones alcanzadas de manera
personal. Enseguida se presentan las recomendaciones de los autores acerca de la construccion
Marco de referencia MODIT, finalmente se presentan los trabajos futuros relacionados con la
continuidad del proyecto.

6.1 CONCLUSIONES

El marco de referencia para el disefio transcultural de interfaces graficas de usuario en portales
web educativos como un conjunto unificado del modelo MODIT y los lineamientos, permitié a un
equipo de trabajo, realizar el disefio transcultural de interfaces graficas de usuarios teniendo en
cuenta los requerimientos de los usuarios de la poblacién juvenil pertenecientes a las culturas de
Colombia y Espafia, sus caracteristicas culturales y aspectos claves del HCI como la usabilidad y
el disefio centrado en el usuario.

Los lineamientos definidos permiten a las personas interesadas en disefiar interfaces graficas de
usuario para portales Web educativos, tener guias o recomendaciones que faciliten el disefio
transcultural de dichas interfaces, teniendo como prioridad al usuario y a su cultura y como objetivo
que los usuarios, independiente de su cultura, se sientan a gusto o identificados.

El tener en cuenta el disefio centrado en el usuario, la ingenieria de la usabilidad y modelos
culturales, permitié disefiar y construir interfaces graficas de usuario acordes a las caracteristicas
culturales de Colombia y Espafia.

El modelo MODIT es una propuesta que involucra aspectos como la usabilidad, el disefio centrado
en el usuario, los modelos culturales y la ingenieria del software, el cual sirve de guia en el proceso
de disefio transcultural de interfaces graficas de usuario para portales Web educativos y busca
fortalecer el aspecto cultural en dicho proceso.

Aunque en los procesos de disefio no es habitual llevar una documentacién, el modelo MODIT
proporciona una serie de plantillas que serviran como guia para el registro y control de las
actividades que se realizan en los procesos de disefio transcultural de interfaces graficas de
usuario para portales Web educativos.

El usuario es un elemento muy importante en el proceso de disefio transcultural de la interfaz
grafica de usuario, pues aunque los estudios etnograficos permiten conocer determinadas
caracteristicas de los usuarios, son muchos los aspectos que se escapan al inicio del proyecto, por
lo que el usuario es la persona idénea para complementar el trabajo en el transcurso del proceso
de disefio.

Durante el proceso de disefio del prototipo del portal web educativo, se pudo apreciar que el
individuo tanto de la cultura de Colombia como de Espafia es una persona muy critica, que ofrece
buenas sugerencias para mejorar en el proceso de disefio, ademas se preocupan porque todos los
aspectos involucrados se desarrollen y porque se tenga muy en cuenta sus culturas. Lo anterior
quiere decir que Colombia y Espafia ademas de tener caracteristicas culturales comunes, también
comparten preocupaciones, lo que facilita realizar un disefio transcultural para sus culturas.

6.2 RECOMENDACIONES

En el disefio transcultural de las interfaces graficas de usuario es primordial el trabajo
multidisciplinario y la participacion del usuario en cada una de las fases, pues mediante la
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integracion de varias disciplinas se logra obtener diferentes puntos de vista y resultados
satisfactorios.

Para una mejor aplicaciéon del modelo se recomienda que el etndgrafo o el encargado del estudio
de las culturas, puedan realizar un estudio de campo presencial en ambas culturas, para poder
extraer mas datos que ayuden en la construccion de las interfaces gréaficas de usuario.

También se recomienda aplicar otras técnicas de evaluacion como por ejemplo: card sorting,
protocolos de expresion del usuario, pensamiento manifestado, entre otras, para obtener un mejor
disefio y estructura de la informacion de la interfaz grafica de usuario.

6.3 TRABAJOS FUTUROS

En el desarrollo de éste trabajo se pudo apreciar que el disefio transcultural de interfaces gréficas

de usuario en portales web educativos es un proceso en el cual hay mucho por hacer ya que es

un campo no muy explorado pero que en la actualidad se le esta empezando a dar gran

importancia. A continuacion se presentan algunas propuestas de trabajos futuros.

e Es necesario continuar realizando més validaciones al modelo y obtener realimentacion para
Su mejora y generar nuevos lineamientos.

e Construir una herramienta software que facilite el manejo de toda su informacién y el control
en el disefio de las interfaces graficas de usuario

e Ampliar el marco de referencia para que sirva de guia a otros tipos de interfaces graficas de
usuario.

e Ampliar el modelo propuesto con otros modelos culturales que pueden no haberse incluido.

o Ampliar los lineamientos propuestos con mas patrones de disefio web.
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