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Resumen

Este trabajo final de graduacion explora las carecteristicas que hacen que
un teléfono celular sea usable y cémo puede ser medido este aspecto uti-
lizando conceptos del Disefio Gréfico, de Usabilidad y de Arquitectura de
la Informacién. Se analizaron 3 aparatos de marcas lideres en el mercado
Argentino y mundial como lo son Nokia, Samsung y LG. Para el analisis se
desarrollo una herramienta en la cual se resumen las variables selecciona-
das para evaluar cada mévil y luego se compararon de los resultados para
determinar cual de los tres resulto ser el mas usable. Los resultados indican
que la herramienta resulto apta para el analizar estos aparatos y que pue-
de ser usada para evaluar otros modelos de marcas diferentes. En cuanto
a los nimeros el modelo de Samnsung fue el que mas puntaje obtuvo.

Abstract

The present final graduation thesis explores carecteristicas that make a
cell phone usable and how this aspect can be measured using concepts
of Graphic Design, Usability and Information Architecture. Were analyzed
three devices of leading brands in the Argentine and global market such as
Nokia, Samsung and LG. For the analysis, was developed a tool in which
specified the variables selected to evaluate each movil phone and then
compared the results to determine which of the three turned out to be the
most usable. The results indicate that the tool is fit for the analysis of these
devices and can be used to evaluate other models of different brands. In
terms of numbers Samnsung model was the higher score obtained.
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INTRODUCCION

El tema elegido para este trabajo final de graduacion fue motivado por el
gran impacto que produjo en la sociedad de los Gltimos afos la aparicion
del teléfono mévil. Este se convertié en un objeto de deseo para muchos
y para otros, en una necesidad, ya que muchas actividades desarrolladas a
diario dependen de estos aparatos.

Dado que las ventas de celulares aumentan ano a afo y cada vez son mas
utilizados, es de importancia realizar al menos un andlisis para determinar
si estos aparatos estan disefiados para ser una ayuda o un obstaculo en la
realizacién de estas tareas. Po eso, el propésito de esta tesis fue analizar
la estructura y el disefio de los mentes de estos dispositivos moviles a
través de conceptos de Disefo Gréfico, Usabilidad y Arquitectura de la
Informacion.

En este trabajo final se realiz6 un estudio de caso en el que se analizaron
tres aparatos moéviles de tres marcas lideres de una misma gama o con las
mismas caracteristicas funcionales. Primero se examinaron individualmen-
te cada una de las unidades telefénicas y luego se hizo una comparacién
entre los paratos. Por lo tanto, dentro de la metodologia que se empled
para realizar esta investigacion se utilizaron dos perfiles, uno descriptivo
y el otro cualitativo. A través del primero se describieron las caracteristi-
cas que debe tener un producto o sistema para ser usable, en base a los
conceptos utilizados en la investigacion y como estos se fueron aplicados
a los teléfonos moviles. En el segundo se buscé determinar cual de estos
aparatos fue el més usable.

El trabajo de investigacion esta estructurado en siete secciones. En la pri-
mera y la segunda se especifica el temay la definicién del problema plan-
teado para esta investigacion. En la tercera se desarrolla el marco teérico
de la tesis donde se expresan los conceptos que giaran la investigacion.
En la cuarta seccién se encuantra detallada la metodologia que se emple6
para el desarrollo del trabajo el cual esté detallado en la quinta parte. En la
seccion niimero seis encontramos las conclusiones obtenidas.
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TEMA

EL tema elegido para investigar en este trabajo final de graduacién es el
siguiente:

“El disefo gréfico, la usabilidad y la arquitectura de la informa-
cion aplicadas en el disefio de la estructura de los mentes para
teléfonos méviles.”
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DEFINICION DEL PROBLEMA

2.1. PROBLEMA

¢Coémo han sido aplicadas la usabilidad y la arquitectura de la informacién
en el disefio de la estructura de los mendes de los teléfonos moéviles?

2.2. OBJETIVOS

a. Objetivo General

- Analizar la estructura y el disefio de los mendes de los teléfo-
nos moéviles, tomando como objeto de estudio los modelos Nokia
XpressMusic 5610, Samsung F275 y LG KP265 a los fines de esta-
blecer un andlisis comparativo sobre aplicaciones de usabilidad y
arquitectura de la informacion a través de la disciplina del disefo
grafico.

b. Objetivos Especificos
- Establecer un vinculo tedrico entre los conceptos de la disciplina

disefio gréfico y los de usabilidad y arquitectura de la informacion.

- Reconocer los conceptos de Diseiio Gréfico, Usabilidad y Arqui-
tectura de la Informacién, utilizados en el disefio de los mens de
los teléfonos méviles.

- Establecer un analisis comparativo entre los dispositivos méviles
utilizando conceptos especificos del disefio grafico.

- Identificar cuales son los requisitos minimos que debe cumplir una
unidad telefénica movil para ser usable

- Determinar cual de las estructuras a analizar es la mds usable.
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2.3. JUSTIFICACION

El tema de investigacion seleccionado para esta tesis responde a las si-
guientes razones. La primera de ellas es la inquietud por conocer mas so-
bre los conceptos de Usabilidad y Arquitectura de la Informacién y como
pueden ser abordados desde la disciplina del Disefo Crafico cuando son
aplicados a un objeto de consumo masivo como es en este caso; los telé-
fonos méviles. La otra razén es el interés por investigar de que manera se
pueden relacionar y complementar los conceptos de Usabilidad y Arqui-
tectura de la informacién con el Disefio Gréfico y que elementos o herra-
mientas de diseno se relacionan con los mismos. Por Gltimo, cada vez son
mas personas las que dependen de un teléfono mévil para el desarrollo de
sus actividades y teniendo en cuenta que los avances tecnolégicos en este
mercado son constantes, es necesario, que las estructuras de organizacion
se adapten al usuario y sean féciles de usar.
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"% MARCO TEORICO

3.1 INTRODUCCION

En el presente marco tedrico se desarrollaran los conceptos tedricos que
permitirdn contextualizar este trabajo final de graduacién. En él se abor-
daran herramientas y elementos especificos del Disefio Gréfico, que ser-
virdn de base para la investigacion; se analizard de qué manera han sido
aplicados los conceptos de Usabilidad y Arquitectura de la Informacion en
el objeto de estudio, en este caso los teléfonos méviles. Los conceptos de
Usabilidad y Arquitectura de la Informacién se abordaran exponiendo los
principales elementos tedricos, con el fin de explicar de que se trata cada
uno de ellos y como pueden complementarse con el Disefio Gréfico.

3.2. DISENO GRAFICO

3.2.1 Concepto y definicion
El disefio grafico es “un proceso de creacién visual con un propésito”
(Wong, 1997:41). A diferencia del arte, en el cual se prioriza la expresion
de visiones personales por parte de los artistas, el disefio grafico esta orien-
tado a satisfacer ciertas exigencias y necesidades.

El Disefio Gréfico es una actividad dirigida a idear y proyectar mensajes vi-
suales destinados a comunicar mensajes especificos. Cuesta encontrar una
definicién que delimite el perfil de esta profesion ya que la palabra disefio
cuenta con miltiples acepciones. Sin embargo, Jorge Frascara en su libro
Disefo grafico y comunicacién, nos brinda esta definicion:

“...accion de concebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones vi-
suales, producidas en general por medios industriales y destinadas a trans-
mitir mensajes especificos a grupos determinados.” (Frascara, 1996:19)
“El disefiador grafico trabaja en la interpretaciéon, ordenamiento, y la pre-
sentacion visual de mensajes” (Frascara, 1996:20) adecuando distintos
elementos graficos, como tipografias, imagenes, color, etc, previamente
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seleccionados, dentro de un espacio visual, tratando de que la combina-
cién configure un significado facil de entender para los destinatarios. De
esta manera consigue transmitir un mensaje claro y directo al espectador.
El disenador grafico, se encarga entonces, de resolver problemas de co-
municacién visual que le son dados buscando la solucién més apropiada.
La obra del disefador gréfico siempre nace de una necesidad: transmitir
un mensaje especifico. Es decir, “que se crea porque alguien quiere comu-
nicar algo a alguien” (Frascara Jorge, 1996:26). Por esto un disefador grafi-
co no se dedica a crear formas, sino que es el creador de comunicaciones
visuales. El disefnador gréfico es un profesional que “mediante un método
especifico (disefio) construye mensajes (comunicacién) con medios visua-
les” (Frascara, 1996:21). No es el creador del mensaje, sino su intérprete.

3.2.2 Elementos graficos

El mensaje es el protagonista principal de la comunicacién visual y el di-
sefador grafico se vale de diferentes elementos gréficos para poder plas-
marlo en un soporte. Estos elementos, segin Wucius Wong (1997: 42), se
pueden clasificar en cuatro grupos:

Elementos conceptuales: estos elementos no existen en realidad, no son
visibles, sino que conceptualmente creemos que estan en cierto lugar. Por
ejemplo, en la interseccién de dos paredes perpendiculares decimos que
hay una linea o que en el angulo de cierta forma hay un punto. Pero estos
elementos no estan presentes en la realidad.

Los tipos de elementos conceptuales son los siguientes:

* Punto: este elemento indica una posicién y no tiene ni largo ni
ancho, es el principio y el fin de una linea y es donde se produce el
encuentro de dos lineas.

* Linea: posee largo pero no ancho y tiene una posicién y una
direccién. Ademas forma los bordes de un plano y esta delimitada
por puntos.
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* Plano: este posee largo y ancho pero no tiene grosor, esta deli-
mitado por lineas y posee direccién y posicién. El plano define los
limites externos de un volumen.

* Volumen: tiene una posicion determinada en el espacio.

Elementos visuales: los elementos conceptuales, explicados anteriormen-
te, se vuelven visibles cuando sobre un papel dibujamos un objeto. Por
ejemplo, una linea conceptual se vuelve visible y no solo posee largo sino
también grosor. De esta forma al hacer visibles, lo elementos conceptua-
les, tienen forma, medida, color y textura. Estos Gltimos son los elementos

visuales.

* Forma: todo aquello que puede ser visto posee una forma.

* Medida: las formas poseen un tamafio que fisicamente es men-
surable.

* Color: las formas se distinguen unas de otras por su color.

* Textura: esta se refiere a las caracteristicas de la superficie de una

forma.

Elementos de relacion: estos elementos determinan la ubicacién y la inte-
rrelacion entre las formas en un diseno, aquellos que se pueden percibir
son la direccién y la posicién, hay otros que solo pueden ser percibidos
como el espacio y la gravedad.

* Direccién: la direccién de una forma se refiere a como esta se
relaciona con el espectador, con el marco que la contiene o con
otras formas cercanas.

* Posicion: una forma ocupa una determinada posicién por su rela-
cién con respecto a la estructura del disefio.

* Espacio: todas las formas, independientemente de su tamano,
ocupan un espacio determinado, asf el espacio puede estar ocupa-
do o vacio.

* Gravedad: la sensacién se percibe psicol6gicamente, no es visual.
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Elementos practicos: Wucius Wong (1997:44) dice que estos elementos
subyacen al contenido y al alcance de un disefio, sin embargo, los descri-
be de la siguiente forma:

* Representacion: una forma derivada de la naturaleza o del mun-
do hecho por el hombre. Esta representacion puede ser realista,
estilizada o semi-abstracta.

* Significado: el disefo trasporta un mensaje.

* Funcién: cuando un diseio debe servir a un determinado propé-
sito.

3.2.3 Color

Las cosas a nuestro alrededor son incoloras, sin embargo, nosotros las ve-
mos de colores. Esto se da porque el color es un fenémeno fisico-quimico.
Lo que nuestros ojos perciben es el reflejo de la luz en los objetos. El sol es
la principal fuente luminosa en nuestro planeta pero ademas existen otras
como la luz artificial que se genera gracias a la electricidad.

La luz “es una forma de energia consistente en vibraciones electromagné-
ticas que, a partir de su origen, se propagan en linea recta con movimiento
ondulante en todas las direcciones a 300.000 Km. por segundo” (Gandis,
1985:11). Estas vibraciones poseen diferentes longitudes de ondas, las
cuales se miden en micrones (mu) y nuestro sistema visual solo es capaz
de percibir un cierto rango del espectro electromagnético comprendido
entre 380my (luz violeta) y 780mu (luz roja). “El conjunto de radiaciones
comprendidas entre estos valores constituye la luz solar percibida como
luz blanca” (Gandis, 1985:11). Los objetos absorben algunas longitudes de
onda y reflejan otras. Estas son percibidas por nuestros ojos e interpretadas
por nuestro cerebro como colores. Si la fuente luminica cambia o es filtra-
da nuestra percepcién del color también es modificada.

Ademas de la luz, también existen factores materiales que influyen en la
percepcién del color como el tamafo, la forma y la posicién del objeto.
La distancia entre el objeto y la fuente luminosa; y entre el objeto y el
observador; también modifica la percepcién.
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“Habitualmente se utilizan dos sistemas basicos de recreacién del color: el
sistema aditivo,... y el sistema sustractivo... Ambos se basan en la mezcla
de sélo tres colores a partir de los cuales se obtienen todos los demas.”
(Lovell, 1998:227). Los colores aditivos o colores luz, son aquellos que
al mezclar los colores primarios en igual proporcién se forma una luz de
color blanco, se los llama asi porque en esta combinacién se adiciona luz.
Los colores primarios aditivos son el rojo, el azul y el verde. La sigla para
identificarlos segtin Lovell (Lovell, 1998:271) es RGB por las iniciales de
estos colores en ingles (red, green, blue). Estos colores se utilizan en las
pantallas y monitores donde los colores se producen por la mezcla de las
diferentes longitudes de onda. Los colores sustractivos deben su nombre
a que restan luz al color. Por lo tanto, la mezcla de los colores primarios
mezclados en igual cantidad nos da como resultado el color negro. Los co-
lores primarios sustractivos son el cian, el magenta y el amarillo y también
se los llama colores pigmento. En las artes graficas, estos colores se utilizan
junto al color negro para realizar impresiones. La sigla con la que se los
denomina es CMYK. “El nombre esta formado por las iniciales de los nom-
bres en ingles de cian, magenta y amarillo mas la letra K, que corresponde
a los valores de negro y gris de la imagen.” (Lovell, 1998:273).

Los colores se pueden clasificar por el lugar que ocupan en el circulo cro-
matico. De esta forma tenemos colores primarios, que son aquellos que
no pueden ser creados por la mezcla de ningtin otro color. Secundarios,
que son los que se obtienen de la mezcla de dos colores primarios. En el
caso de los colores aditivos son los siguientes: donde se superponen luz
roja y luz verde se forma luz amarilla, la combinacién de luz rojay azul
nos da luz magenta, y la superposicion de luz verde y azul, cian; para
los colores sustractivos los secundarios son estos: violeta, que resulta de
superponer cian y magenta, la mezcla de amarillo y magenta, rinde rojo
y la de cian y amarillo, forma el verde. Por Gltimo tenemos los colores ter-
ciarios, que son los que se forman al combinar un color primario con un
color secundario contiguo en el circulo cromético.
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3.2.4 Representacion digital del color

Existen dos tipos de imédgenes digitales segln la forma en que han sido ge-
neradas. Las imagenes bitmap (o mapa de bits) y las imdgenes vectoriales.
Las primeras son aquellas que estan formadas por matrices de puntos o
pixeles a los cuales “se le asigna un valor de color y luminancia propios,
de tal forma que su agrupacion crea la ilusién de una imagen de tono con-
tinuo”". En segundo lugar, las imagenes vectoriales o gréficos orientados
a objetos, son las que estan representadas matematicamente mediante
coordenadas y vectores. En este caso la informacién de la imagen no se al-
macena como una serie de pixeles sino “por medio de trazos geométricos
controlados por célculos y férmulas mateméticas, tomando algunos puntos
de la imagen como referencia para construir el resto”?. Teniendo en cuen-
ta el objeto de estudio de este trabajo de investigacion, nos detendremos
solamente en las imagenes bitmap.

La representacion del color en este tipo de imagenes se define por la can-
tidad de bits de informacién asociados a cada pixel. En el sistema aditivo
“cada color primario se representa por un byte -(1 byte equivale a 8 bits)-,
de manera que la informacién de color completa ocupa tres bytes” (Lo-
vell, 1998:271), es decir, que por cada pixel tenemos un total de 24 bits
(3 bytes x 8 bits). Por esta razén, como dice Lovell “esta representacion
recibe el nombre de color de 24 bits”. Un byte puede almacenar 256 co-
lores esto se explica por la siguiente ecuacion: cada bit puede tomar dos
valores 0 o 1, si cada byte equivale a 8 bits, la cantidad de valores que
puede adoptar un byte es 2 elevado a la octava potencia, lo que da como
resultado 256. De esta forma se pueden representar en total 16.777.216
colores (256x256x256).

3.2.5 Resolucion en pantalla

La resolucion de las imdgenes de mapa de bits se refiere a la cantidad
de pixeles que hay por unidad de medida (pulgadas o centimetros). La

Referencias

1. Desarrollo Web: http://www.desarrolloweb.

com/articulos/1755.php

2. Desarrollo Web: http://www.desarrolloweb.

com/articulos/1806.php
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medida para los dispositivos de entrada (scanners) es el PPI (pixels per
inch), pixeles por pulgada, y para los dispositivos de salida (monitores,
impresoras) es DPI, puntos por pulgada (dots per inch). A mayor nimero
de pixeles por unidad mayor sera la calidad de la imagen. La resolucién
estandar para pantalla es de 72 dpi.

3.2.6 Tipografia para pantalla

Disenar tipografias para pantalla tiene algunos inconvenientes y limitacio-
nes que si no se tienen en cuenta pueden provocar inconvenientes de le-
gibilidad. Leer un texto en una hoja de papel es muy distinto que hacerlo
en una pantalla. En general, “la orientacién de las paginas es normalmente
horizontal, en lugar de vertical y no se ve al mismo tiempo la totalidad del
material”® por lo que muchas veces es necesario realizar un Scroll. Ade-
mas, la resolucién de la pantalla es muy baja.

La resolucién es un factor importante ya que “las fuentes tipograficas di-
sefadas para sistemas de impresién tradicionales estan pensadas para ser
reproducidas en altas resoluciones y generalmente se visualizan mal en las
pantallas de los ordenadores”*. La resolucion que se consigue al imprimir
sobre papel es mayor que la que posee un monitor, con lo que los detalles
de los caracteres tipograficos se definen con mas precision. Por lo tanto,
como esto no sucede en las pantallas de los ordenadores, “sobre todo en
pequenos tamafos, ya que las formas de los caracteres no han sido con-
cebidas para ser reproducidas en una pantalla de baja resolucion”, las
tipografias disenadas para impresién se ven mal en pantalla.

Teniendo en cuenta lo anterior es necesario utilizar para pantalla tipo-
grafias especialmente disenadas para tal fin. Las tipografias para pantalla
deben estar concebidas para que cada trazo y cada punto encajen perfec-
tamente en la trama de pixeles que compone la misma. Se deben evitar,
en lo posible, las curvas, dandole mas importancia a las lineas horizontales
y verticales “lo que hace que aparezcan nitidas y definidas en cuerpos
pequenios”®. Sin embargo, la desventaja de estas fuentes es que estan fijas
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en un tamano, y que no es posible redimensionarlas.

Ademds, se deben disefiar para ser usadas en tamafos especificos. Por
eso “deben ser utilizadas en el cuerpo para la cual fueron creadas, de lo
contrario los trazos verticales y horizontales que las componen se distor-
sionan”” y se pierden todas las sutilezas del disefio original y se visualizaran
pixeladas, con efectos de dientes de sierra. Pero existe una solucion a este
problema, es una técnica llamada antialiasing que consiste, “en un difu-
minado de los bordes de los caracteres, creando unos pixeles intermedios
entre el color del cardcter y el del fondo, para que el cambio entre ambos
no sea tan brusco,”® de esta manera se logra suavizar los bordes eliminan-
do visualmente los dientes de sierra.

“Las fuentes disenadas para pantalla tienen en comdn algunas caracteristi-
cas como formas mas abiertas, ojos mas grandes, letras mas anchas, mayor

altura de x”? y un interletrado més amplio.

3.3. USABILIDAD
3.3.1 Concepto y definicién

La palabra usabilidad es la adaptacién a la lengua castellana del término
anglosajon “usability” cuya acepcién inglesa se refiere a “la facilidad o
nivel de uso, el grado en el que el disefio de un objeto facilita o dificulta
su manejo”°.

Esta expresion se puede decir que surgié recientemente mas o menos a fi-
nales de los afios 907, luego de la expansion de Internet, pero el concepto
que encierra esta palabra, no es nuevo. Otros términos como “amigable”,
“Diseiio Centrado en el Usuario”, ya eran usados con anterioridad para
referirse a la misma idea.

Entre las varias definiciones de usabilidad tomaremos las siguientes dos,
presentadas por la Organizacién Internacional para la Estandarizacion,
ISO:
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ISO/IEC 9126: “La usabilidad se refiere a la capacidad de un
software de ser comprendido, aprendido, usado y ser atracti-
vo para el usuario, en condiciones especificas de uso”""

ISO/IEC 9241: “Usabilidad es la eficiencia y satisfaccion con
la que un producto permite alcanzar objetivos especificos a
usuarios especificos en un contexto de uso especifico”'?

De manera general podemos decir que usabilidad es la medida en la que
un producto o sistema se adapta a las necesidades de usuarios especificos,
logrando que éstos cumplan con sus objetivos de manera eficaz, eficiente
y satisfactoria dentro un contexto determinado.

Teniendo en cuenta estas definiciones destacamos la idea de que no se
puede evaluar la usabilidad de un producto o sistema sin tener en cuenta
factores internos y externos que favorecen a la funcionalidad y eficiencia
del mismo. Es decir, que un producto o sistema no es intrinsicamente usa-
ble, sino que depende, de las caracteristicas propias, las del usuario y las
del contexto en el que es utilizado.

La definicion de usabilidad hace hincapié entonces en tres nociones cla-
ves que son efectividad, eficiencia y satisfaccion. La efectividad se refiere
a la precision con las que los usuarios alcanzan objetivos especificos. Esto
se basa en que el producto posea un caracteristica fundamental, la facili-
dad de aprendizaje, procurando que este proceso sea lo mas facil, amplio
y profundo posible, para que el usuario no pierda interés. También un
producto eficaz debe reducir el porcentaje de errores del sistema y ser
facilmente recordado.

La eficiencia se entenderd en base a los recursos que un producto o siste-
ma posea para que los usuarios alcancen sus objetivos con precision e in-
tegridad. Es decir, que el usuario, luego de haber aprendido la utilizacion
de un producto o sistema, debe ser capaz de realizar de forma productiva
las tareas que necesita. Si pensamos en como evaluar la eficiencia de uso,
la nocién de tiempo es importante para determinar cuanto tarda un usua-
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rio en cumplir con una tarea determinada. Pero también es importante
nuevamente la idea de facilidad de aprendizaje ya que una asimilacion
incorrecta de la utilizacion del sistema o producto se transformara en erro-
res de usuarios.

La satisfaccién es un concepto cargado de subjetividad y se entendera
como lo agradable y placentero que resulta, el uso del producto o sistema.
Otros conceptos importantes son, la carga de memoria y la retencién con
el paso del tiempo. Los usuarios deben poder recordar con facilidad como
se utiliza un sistema o producto una vez aprendido el manejo del mismo.
El aprendizaje y la frecuencia de uso determinaran el tiempo en que son
capaces de retener en su memoria los conocimientos adquiridos.

3.3.2 Principios y reglas

Segin detallan Javier I. Portillo Garcia y Noelia Carretero en el capitu-
lo 9, Dispositivos portétiles y usabilidad, de su publicacién Tecnologfas y
Servicios para la Sociedad de la Informacién, existen dos propuestas que
definen ciertos principios para evaluar la usabilidad en teléfonos méviles.
La primera de ellas es la que propone el Fondo Investimenti per la Ricerca
di Base (FIRB) en un articulo llamado “Usability and Accesibility in Mobile
Computing” en el cual se detallan tres categorias de principios: aprendi-
zaje, flexibilidad y robustez. Estos principios fueron definidos para apli-
carse en entornos de computacion ubicua, este concepto, hoy conocido
también como Inteligencia ambiental, fue desarrollado por Mark Weiser.
Su idea era conformar entornos de computacién donde la informatica
se integrara con las personas de forma que las computadoras no se vean
como objetos diferenciados, que se mezclen en la vida cotidiana de las
personas. En este punto se encuentran ubicados los teléfonos moviles.

El principio de Aprendizaje

Este principio esta relacionado con la facilidad que un usuario aprende y
recuerda las funciones y capacidades ofrecidas por un producto o sistema.
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Dentro de este principio hay que tener en cuenta ciertos aspectos relacio-
nados al aprendizaje:

Predicibilidad: esta relacionado con la capacidad de las personas de pre-
decir algunos comportamientos del producto o sistema gracias a la acu-
mulacién de conocimientos previos. En el caso de los teléfonos méviles la
prevision de acciones es escasa, ya que éstos poseen complejos men(s o
conjuntos de comandos que hacen que para cada situacién existan mu-
chas posibilidades de accion.

Sintetizacién: se refiere a la capacidad del usuario para construir un mo-
delo mental del funcionamiento del sistema o producto, basandose en los
conocimientos adquiridos en la realizacion de operaciones previas. Este
modelo mental le ayudara a interactuar mas facilmente con el producto
o sistema.

Familiaridad: se refiere a la posibilidad de que un usuario, al enfrentarse
por primera vez con un sistema o producto, pueda interaccionar con éste
sin problemas, de acuerdo a ciertas funciones o claves de acceso ya cono-
cidas por estar presentes en otros dispositivos u otros entornos digitales.

Generalidad: este aspecto hace referencia a la posibilidad de que dife-
rentes aplicaciones posean caracteristicas comunes. Es decir, lograr una
estandarizacion en el manejo de funciones. En el caso de los dispositivos
méviles cada uno posee un sistema operativo propio y formas distintas de
realizar las mismas tareas. Esta dificultad aumenta si tenemos en cuenta

que los usuarios de este tipo de dispositivos son avidos a cambiar con fre-
cuencia de aparato y fabricante.

Consistencia: se refiere a una serie de acciones como, entradas y salidas
del sistema, tipografias, colores, términos que son comunes dentro de un
sistema o producto. Este atributo es importante para el éxito ya que si
un usuario que conoce el funcionamiento de alguna aplicacién y ésta,
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en ciertas situaciones, no responde como se esperaba se incrementara la
desconfianza del usuario hacia el dispositivo.

Principio de Flexibilidad

Este principio se refiere al grado y a la variedad de posibilidades de inter-
cambio de informacién y control entre el usuario y el sistema. Es decir, con
que facilidad y disponibilidad, un usuario puede obtener la informacion
que necesita de le manera que mas le conviene, como asi también poder
ingresar datos en un orden que pueda controlar. No obstante, este prin-
cipio debe ser utilizado con cautela ya que puede alterar el concepto de
consistencia mencionado en el apartado anterior.

Algunos de los atributos del principio de flexibilidad que ayudan a su eva-
luacién son los siguientes:

Iniciativa de dialogo: se refiere a la posibilidad de que tanto el dispositivo,
como el usuario, puedan tomar la iniciativa para interaccionar en situacio-
nes determinadas por el contexto especifico o para realizar determinadas
tareas. Sin embargo, en el caso de los teléfonos moviles este atributo se ve
restringido por la limitada capacidad de procesamiento de datos.

Procesamiento “Multihebra”: se refiere a la multiplicidad de vias para rea-
lizar la tarea y la posibilidad de ejecutar de forma simultdnea un cierto
nimero de aplicaciones, pudiendo interrumpir y reanudar cada una de
ellas. Para dispositivos méviles este tipo de procesamiento esta limitado
por el tamano reducido de la pantalla y por la poca capacidad de proce-
samiento.

Migracién de tareas: consiste en la posibilidad de trasferir el control de las
tareas entre sistema y usuario.

Personalizacién: esta particularidad se refiere a la capacidad que brinda el
producto o sistema de optimizar y modificar el interfaz de usuario. Esto es
muy valorado por el usuario ya que le permite adaptar las caracteristicas
del dispositivo a sus preferencias, mejorando su grado de satisfaccion.
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Principio de Robustez

Este principio esta relacionado con la capacidad del sistema o producto de
brindar apoyo y soporte eficiente al usuario, facilitando el cumplimiento
de sus tareas con éxito. Existen ciertos atributos que permiten establecer
el grado de robustez, estos son los siguientes:

Visibilidad: este atributo considera la capacidad del sistema o producto
para presentar al usuario informacion con respecto a su estado interno.
De esta forma, el usuario puede evaluarlo con facilidad desde la interfaz
y decidir que hacer. En el caso de los teléfonos méviles es importante que
ciertas funciones, como el estado activo/inactivo de las conexiones del
sistema (infrarrojo, bluetooth) o el estado de la baterfa, sean facilmente
visualizadas por el usuario minimizando de esta forma las tareas para su
consulta.

Recuperacion: se refiere a la posibilidad de que un usuario pueda solucio-
nar un error volviendo al estado previo, es decir, que las acciones puedan
ser en la medida de lo posible reversibles. Si un usuario cometié un error,
el sistema o producto deberia poder detectarlo y ofrecer opciones de re-
cuperacién simples. Es decir, que un sistema o producto no solo debe ser
poco propenso a cometer errores, sino también que debe brindarnos la
posibilidad de darle una solucién una vez ocurridos.

Sensibilidad: este atributo se refiere a una medida del grado de comunica-
cién entre el usuario y el producto o sistema.

Conformidad de las tareas: implica el grado con que el sistema soporta
todas las tareas necesarias para el usuario y se las ofrece de la manera que
éste las desea realizar.

Lo otra propuesta para determinar la usabilidad de un producto o siste-
ma son las Ocho reglas de oro del disefio de interfaces desarrolladas por
Ben Shneiderman algunas de ellas adaptadas a los teléfonos méviles por
J.Gong y PTarasewich en su articulo Guidelines for Handheld MobileDevi-
ce Interface Design. Estas reglas son las siguientes:
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Conseguir consistencia: esta regla es la que se viola con mas frecuencia,
seguirla puede ser complicado ya que existen muchas formas de consis-
tencia. En situaciones parecidas deberian exigirse secuencias de acciones,
o utilizarse terminologia consistente en mendes, mensajes y pantallas y
emplearse de la misma forma el color, composicién, fuentes, etc.

Permitir a los usuarios el uso de atajos para la realizacién de las tareas més
frecuentes: esto ayuda a los usuarios expertos a ganar tiempo y a mejorar
la calidad percibida del sistema.

Ofrecer informacién de realimentacién a los usuarios: el sistema deberfa
proporcionar una retroalimentacién para cada accién del sistema, siendo
pequena para acciones habituales; y mas especifica en el caso de acciones
poco frecuentes.

Disenar didlogos que completen los procesos de interaccién: esta regla se
refiere a que las secuencias de acciones deberian organizarse por etapas;
comienzo, desarrollo y final; y al completar cada una de ellas brindar una
realimentacién informativa para dar a los usuarios la certeza de haber
realizado la tarea. De esta forma también se prepara al usuario para la
siguiente etapa.

Prevencién de errores y sencilla manipulacion de los mismos: el sistema o
producto debe estar disenado para que los usuarios no solo, no cometan
errores sino que, ademas no sean de gravedad. También serfa 6ptimo que
durante la realizacion de tareas sencillas no fuera posible cometer errores
que pudiesen alterar el estado del sistema. También deberia poder detec-
tar los errores cometidos por los usuarios y brindarles instrucciones para la
solucién de los mismos. Por ejemplo, si un usuario comete el error de salir
del campo de escritura mientras esta escribiendo un mensaje de texto,
deberia poder iniciar nuevamente la accién, sin haber perdido lo escrito.

Permitir deshacer acciones de forma facil: siempre que sea posible, las
acciones de un sistema o producto deberian poder ser reversibles. En el
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caso de los dispositivos méviles es mas complejo que puedan cumplir con
esta caracteristica ya que poseen poca capacidad de almacenamiento de
eventos pasados.

Sensacion del control del usuario: generalmente los usuarios buscan poder
tener el control de las acciones que estan realizando con un sistema o pro-
ducto. Todas aquellas situaciones inesperadas, las secuencias de entrada
de datos complicadas y tediosas, la incapacidad o dificultad para obtener
la informacién deseada o realizar una tarea determinada, generan en el
usuario una sensaciéon de ansiedad y de insatisfaccién. Por eso, es muy
importante que los operadores sientan que la interfaz responde a sus ac-
ciones como es esperado.

Reducir la carga de la memoria a corto plazo: los entornos mas frecuentes
de uso de los teléfonos méviles generan gran distraccion para los usuarios.
Teniendo en cuenta que el procesamiento de informacién humana en
la memoria a corto plazo es limitado, los productos o sistemas deberian
estar concebidos para generar la menor carga de memorizacién posible al
momento de realizar las tareas. Para esto es recomendable poner mas én-
fasis en el reconocimiento de funciones en lugar de memorizar comandos
de accién y quizas utilizar otros métodos para brindar informacién como
el sonido, este es el caso de los “audicons” o sonidos equivalentes a los
iconos.

3.3.3 Importancia de la usabilidad en el disefio de teléfonos méviles

La usabilidad, como hemos explicado anteriormente, hace referencia, a
la facilidad con que los usuarios llevan a cabo tareas a través del uso de
un producto o sistema, y como éste se adapta a las necesidades de los
usuarios para que las tareas se concreten eficientemente y de manera sa-
tisfactoria.

El teléfono movil se ha convertido en un dispositivo de acceso a infor-
macion que mantiene a las persona en contacto. Por eso la usabildad es
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muy importante, teniendo en cuenta que mucha de las actividades que
desempenan los usuarios en la actualidad, se desarrollan en base a estos
dispositivos. Hoy en dia no se le pregunta a alguien si tiene teléfono moévil,
como hace diez afos atrds, si no que directamente se le pide el nimero
de celular. Es dificil para cualquiera de nosotros poder imaginar el funcio-
namiento de nuestras actividades diarias si no existieran los celulares y es
dificil pensar en como eran nuestros dias antes de que estos dispositivos
cobraran la importancia que tienen en cada una de nuestras acciones.
Hay varios aspectos para tener en cuenta con respecto a la importancia de
disenar dispositivos méviles usables:

Particularidades del usuario: significa enfocarse en los usuarios para de-
sarrollar un producto o sistema. Para ello se necesita conocer y entender
a los usuarios actuales o potenciales, del producto o sistema. La mayorfa
de los usuarios cambian con cierta frecuencia de dispositivo y no solo
de modelo sino también de marca. Esto es una caracteristica importante
ya que como veremos en el apartado Hetereogeneidad y caracteristicas
de los dispositivos, no existen modos ni cualidades fisicas comunes entre
modelos y mucho menos entre marcas, lo que hace muy dificil conseguir
productos usables.

Caracteristicas del contexto de uso: Las personas utilizan los productos
para incrementar su productividad y se mueven en un dmbito dindmico y
cambiante lleno de distracciones. Por lo tanto un producto o sistema debe
ser usable en la medida que, a pesar de las desatenciones que provoca al
contexto de uso, sea facil de aprender y de usar. Para esto se debe reducir
el tiempo que toma el usuario en llevar a cabo su objetivo, el nimero de
pasos que tiene que realizar para ello, y el éxito que tiene en predecir la
acciéon apropiada.

Satisfaccién de las necesidades del usuario: los usuarios se involucran en
actividades que demandan tiempo y ocupacién, por lo tanto, necesitan
satisfacer sus necesidades de manera productiva y con calidad para cum-




Diseno Grdfico y Usabilidad en teléfonos méviles - Trabajo final de graduacén

Marco Tedrico

plir sus objetivos. Es la usabilidad de los productos o sistemas que utilizan,
la que les debe brindar este beneficio.

Hetereogeneidad y caracteristicas de los dispositivos: en el mercado existen
una gran cantidad de empresas que fabrican celulares y poseen muchos
modelos. Si existiera una estandarizacion con respecto a ciertas funciones,
esta gran variedad de productos no seria un problema. Sin embargo, estos
dispositivos poseen caracteristicas fisicas y funcionales que afectan enor-
memente a la usabilidad. Cualidades tales como el tamafio de la pantalla,
el tamano y la ubicacién de las teclas, la complejidad de la escritura de
textos, la existencia o no de escritura predictiva, la ubicacién de los carac-
teres especiales, la cantidad de lineas de texto y la cantidad de caracteres
por linea, la paleta de colores, etc., son muy diferentes de un modelo a

otro. Teniendo en cuenta que los usuarios, como dijimos antes, cambian

permanentemente de modelo y de marca es muy importante que se desa-
rrollen productos y sistemas bajo el concepto de la usabilidad.

Mercado: el mercado de los teléfonos méviles ha estado en continuo
crecimiento y se han desarrollado grandes avances tecnolégicos en poco
tiempo. Rapidamente se pas6, de enviar mensajes de texto a enviar men-
sajes multimedia con sonidos e imédgenes, y hasta se puede navegar por
Internet.

El andlisis de cada uno de estos aspectos nos da una idea de la importancia
de aplicar la usabilidad en todo el proceso de creacién y disefio de un pro-
ducto o sistema. Usuarios que cambian regularmente de equipos, alter-
nando entre marcas y modelos; que se mueven en contextos cambiantes
con permanentes distracciones e interrupciones. El mercado que perma-
nentemente introduce mejoras, nuevas tecnologias y nuevas funcionalida-
des a sus modelos; la casi nula estandarizacion de las caracteristicas fisicas
y funcionales de los aparatos; y la necesidad de satisfacer las necesidades
de los usuarios; hacen que la aplicaciéon de los conceptos de usabilidad
sea imprescindible a la hora de crear dispositivos méviles faciles de usar.
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3.3.4 Diseiio de teléfonos méviles para incrementar su usabilidad

En la publicacién realizada por Javier I. Portillo Garcia y Noelia Carretero
de los Angeles, integrantes del El Centro de Difusién de Tecnologfas (CE-
DITEC) de la Universidad Politécnica de Madrid (UPM)'?, plantean cier-
tas pautas a tener en cuenta en el disefio de interfaces de usuario para
dispositivos méviles. Estas pautas buscan reducir los inconvenientes que
causan las limitaciones inherentes de estos dispositivos y que afectan a su
usabilidad. Las mismas se describen a continuacién:

Disefar para contextos dindmicos: los dispositivos méviles pueden ser uti-
lizados por mdltiples usuarios, en diversas situaciones o actividades y en
diferentes lugares que presentaran caracteristicas especificas segiin sea el
caso. El entorno de uso es entonces dindmico, cambiante y lleno de po-
sibles distracciones. Esto hace que segln las particularidades del contex-
to, la usabilidad de estos dispositivos varie. Algunos factores que pueden
afectar la usabilidad segtin sean las condiciones del contexto de uso son
los siguientes: la luz del entorno, el ruido ambiente, la presencia de otras
personas, las actividades que el usuario puede estar desarrollando simul-
taneamente con el uso del dispositivo.

En este caso se sugiere permitir al usuario modificar las caracteristicas de
la salida de la informacion, es decir, darle la posibilidad de configurar el
brillo y el contraste de la pantalla, el volumen del altavoz, el tamafio del
texto, seglin sean sus preferencias y necesidades de acuerdo al contexto; y
también permitir usar el dispositivo de manera normal o con manos libres.

Disenar para dispositivos pequenos: el tamafo de los teléfonos moviles
ha ido disminuyendo considerablemente a medida que fueron avanzan-
do las tecnologfas. Esta es una tendencia muy marcada en este mercado
teniendo en cuenta que, reduciendo el tamano se facilita el transporte y
la movilidad de estos aparatos, concepto fundamental en su concepcién.
Sin embargo, no ha tenido muchos beneficios en cuanto a usabilidad. La
reduccién del tamafo de los dispositivos trae consigo ciertas limitaciones
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fisicas a la hora de soportar la gran cantidad de funciones que ofrecen. Es
necesario incorporar nuevas técnicas de interaccion para suplir estas limi-
taciones, como por ejemplo utilizar un sistema de entrada de datos por
medio de voz o el uso de sonidos como salidas.

Disenar para una atencién limitada: por lo general los usuarios utilizan
los dispositivos méviles mientras realizan otras actividades o tareas. Esto
provoca distracciones, por ello los dispositivos no deberfan requerir de-
masiada atencién, para no obstaculizar la realizacién de otras tareas y
viceversa. Si el dispositivo no esta disefiado en términos de usabilidad, no
sera productivo y eficaz su manejo, provocando una gran insatisfaccion en
el usuario.

Disenar para una rdpida recuperacién: el tiempo es un factor importante
en cuanto a la rapidez con que las aplicaciones se ejecutan. Si tardaran
demasiado, los usuarios podrian perder el interés en ellas y de esta forma
se afectarfa la usabilidad del dispositivo. Las recomendaciones en cuanto
a éste aspecto serfan que, las funciones de los dispositivos se ejecuten con
rapidez y permitan que las aplicaciones sean iniciadas, paradas o reinicia-
das con poco o ningtin esfuerzo.

Disenar para interacciones “top-down”: como dijimos anteriormente los
dispositivos moviles siguen la tendencia de reducir su tamano, por lo tanto
las pantallas de los teléfonos al ser pequenas tienen limitaciones para mos-
trar grandes cantidades de informacién. Por eso, en vez de utilizar largos
scrolls de pantalla, es recomendable utilizar mecanismos de presentacion
multinivel; se parte de lo general para ir descendiendo hacia lo particular.

Permitir la personalizacion: los teléfonos moviles, a diferencia de otros ar-
tefactos que sirven para la comunicaciéon como los teléfonos fijos, en la
mayoria de los casos son utilizados por una Unica persona. Teniendo en
cuenta que cada usuario posee sus preferencias y gustos personales es ne-
cesario que los terminales moviles puedan ser personalizados y adaptados
como cada posible usuario lo requiera.
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Disenar para gustar: las aplicaciones ademas de ser disefadas bajo los
conceptos de la usabilidad deberian influir de manera positiva en el usua-
rio en cuanto a la apariencia estatica de ellas y del dispositivo en si. Se
deberian desarrollar aplicaciones agradables y divertidas y por supuesto
usables.

3.3.5 El aporte de la usabilidad aplicada en productos o sistemas

La usabilidad aporta grandes beneficios para el usuario facilitando sus ta-
reas mediante el desarrollo de productos eficientes, de facil aprendizaje
y manejo. Esto aporta un valor afadido al producto o sistema ya que sa-
tisface con eficacia las necesidades del usuario. Gracias a esto el usuario
percibe un producto de mejor calidad y que se adapta a sus actividades.
Ademds un producto desarrollado bajo los conceptos de usabilidad pro-
porciona grandes ventajas competitivas, ya que se mejora la calidad del
producto y se reducen los costos de produccién y los tiempos de creacion.
De esta manera, se evita el redisefo y se minimizan los cambios poste-
riores requeridos en el producto. También se pueden reducir los costos
de mantenimiento, ya que un producto o sistema usable requiere menos
soporte y canales de asistencia de ayuda para los usuarios.

Otro gran beneficio es la reduccion de los costos de uso, mejorando la
productividad y la calidad de las acciones y de las decisiones que toma el
usuario. De esta manera se reduce el esfuerzo permitiendo manejar una
variedad mas amplia de tareas y reduciendo la perdida de tiempo en el
uso del producto o sistema. Esto ayuda a mejorar la calidad de vida y el
bienestar del usuario, sin dafar su salud, aumentando la motivacién y la
satisfaccion del mismo.

Por todo esto la usabilidad es un pilar fundamental para mejorar la calidad
de los productos. De esta forma esto contribuye, tanto a crear productos
mas competitivos en un mercado que demanda productos de facil uso,
como a la calidad de la experiencia de los usuarios.
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3.3.6 Recomendaciones para mejorar la usabilidad de los teléfonos
mdviles

Javier 1. Portillo Garcfa y Noelia Carretero de los Angeles citan en su pu-
blicaciéon a Scott Weiss cuando en su libro “Handheld Usability” propone
algunas recomendaciones concretas para mejorar la usabilidad de estos
dispositivos. Por ejemplo, Weiss plantea, en relacion a los iconos presen-
tados en los interfaces gréficos de usuario, ciertas lineas a seguir para me-
jorar la usabilidad de los dispositivos méviles. A continuacion especifico
algunas de ellas:

* Mantener los iconos pequenos, pero reconocibles es decir que, el
usuario pueda saber sin dificultad que representa cada uno.

e Usar gran contraste de colores, para evitar problemas de visibili-
dad en condiciones de poca luz o entornos soleados.

* Resaltar los bordes de los iconos, si es posible con lineas negras.
e Evitar iconos en tres dimensiones, es decir, es conveniente man-
tenerlos planos.

* Los iconos deben ser simples, evitando combinaciones de dibujos.
* Los nombres son mas facilmente identificables que los verbos.

* Los iconos deben ser lo més consistentes posible, es decir, los ico-
nos que ya sean reconocidos por su asociacion a ciertas funciones
no deben ser cambiados.

* Los iconos deben ser intuitivos y facilmente memorizables.

* Los iconos con distintas formas son mas facilmente recordables.

* No se debe usar texto dentro de los iconos, pues debido al tama-
fio su lectura no sera eficiente. En su lugar, es mejor utilizar, textos
asociados a los iconos.

Weiss también propone el uso de “audicons” o sonidos equivalentes a los
iconos, es decir, la utilizacién de sonidos asociados culturalmente a ciertos
eventos del sistema. Esto incrementa la usabilidad del sistema pero hay
que tener en cuenta que los sonidos no pueden ser utilizados como tnica
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interfaz de usuario o como la principal. Debe ser algo que acomparie a los
iconos graficos ya que habra situaciones en las que los usuarios necesita-
ran utilizar el dispositivo en modo silencio.

En cuanto a los mends de los dispositivos, éstos estdn formados por un
conjunto de comandos organizados de diferentes maneras. El nivel de
usabilidad de un mend influye directamente sobre la usabilidad general
del dispositivo porque son el medio de acceso a todas las funciones. Algu-
nos estdn presentados en forma de lista, otro con botones graficos y otros
emergen y se solapan al seleccionar sus opciones. Para acceder al mend
principal generalmente se utiliza una tecla o icono asociado al término
“Meni”.

Con respecto a los mecanismos de entrada de textos, los cuales se pueden
dar en cajas o lineas de punto, Weiss recomienda que el sistema indique
el campo que estd activo remarcando su borde o haciendo parpadear
un cursor en él. Ademds los campos deben estar titulados para indicar la
informacion que debe ser introducida. Dentro de los mecanismos para se-
leccionar cierto tipo de informacion existen los “check box” y los botones
de tipo radio que siempre deben estar acompanados de un texto o grafico
que represente el concepto a seleccionar.

Los dispositivos méviles también poseen en sus interfaces botones llama-
dos “push” similares a los que se pueden encontrar en sitios web o en los
sistemas operativos de computadoras de sobremesa, con lo que resulta fa-
cil e intuitivo para el usuario. Estos botones al ser presionados ofrecen una
retroalimentacién mediante sonidos o sefiales visuales. Es importante para
evitar confusiones, que presenten claramente un término que indique la
accion que realizan. Para este tipo de botones Weiss propone ciertas pau-
tas para localizarlos en la interfaz de los dispositivos méviles. Por ejemplo,
situar estos botones en la parte inferior de la pantalla, tratar de colocar el
botén correspondiente a la accién mas légica a la izquierda del todo. En
el caso del botén “Cancelar” debe ubicarse en lo posible a la derecha,
siempre que cierre la pagina actual y deshaciendo los cambios realizados.
Si Gnicamente cerrara la pagina, deberia nombrarse como “Cerrar”.
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3.3.7 La evaluacion de la usabilidad

Para evaluar la usabilidad de un producto o sistema existen una gran va-
riedad de métodos. Lo importante es que, éste debe ser un proceso que
se lleve a cabo durante todo el desarrollo; como dice Ben Shneiderman
“en esfuerzos humanos la perfeccién no es posible y, por tanto, la planifi-
cacion debe incluir métodos continuados para valorar y reparar problemas
durante el tiempo de vida de una interfaz” (Shneiderman, 2006:161).

Los métodos para evaluar la usabilidad se pueden dividir en dos grandes

grupos:

Métodos realizacdos por expertos: este tipo de métodos no implican la par-
ticipacion de usuarios reales, son los expertos los que realizan un estudio
de los problemas de usabilidad que pueda presentar un producto o siste-
ma, proponiendo posibles soluciones y evaluando la importancia de los
mismos. Hay varios métodos para elegir:

Guias de revisién: se evalta un producto o sistema corroborando el cum-
plimiento o no de las recomendaciones de la gufa.

Revision de la consistencia: se busca evaluar la consistencia dentro de una
interfaz de la terminologia, fuentes, esquemas de color, formatos de en-
trada y salida, etc.

Ensayo cognitivo: consiste en que los expertos simulen ser usuarios reali-
zando ensayos con la interfaz para realizar tareas comunes.

Inspeccién formal de usabilidad: en este los expertos deben mantener una
reuniéon con un moderador o juez para presentar la interfaz y discutir sus
virtudes o defectos.

Pero el método que mas se destaca es la Evaluacion Heuristica desarro-
llada por Nielsen y Molich. Este método consiste en evaluar un sistema o
producto en conformidad con unos principios de usabilidad establecidos
denominados heuristicas, que constituyen un resumen de las caracteristi-
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cas que debe tener un producto o sistema para ser usable. Las heuristicas
basicas son las siguientes:

* Heuristica 1. Dialogo simple y natural. Esta implica que las interfaces de
usuario deben simplificarse lo mejor posible, de manera que se aproximen
a los modelos mentales que utilizan al realizar las tareas.

* Heuristica 2. Hablar el lenguaje del usuario. Hace referencia a la no-
menclatura utilizada por los sistemas. Se deben utilizar términos y concep-
tos familiares al usuario.

* Heuristica 3. Minimizar la carga de memoria del usuario. Esta regla re-
salta la capacidad del sistema de minimizar la cantidad de conceptos a
memorizar por parte del usuario a la hora de utilizar el sistema o servicio
en cuestion.

* Heuristica 4. Consistencia. Esta es una de las mas importantes, pues de la
consistencia del interfaz depende que el usuario confie o no en el uso del
sistema, y se atreva a “experimentar” con el mismo durante el aprendizaje
de su uso.

* Heuristica 5. Realimentacion. Es fundamental que el sistema informe al
usuario en todo momento sobre la realizacién de las tareas, incluyendo,
ademas de la informacion sobre posibles errores cometidos, aquella refe-
rente a las actividades del sistema.

* Heuristica 6. Salidas claramente marcadas. Estd relacionada con la sen-
sacion de control que el usuario tiene sobre el sistema. El mismo debe
ofrecer al usuario la posibilidad de salir o cancelar cualquier accién en
tantas situaciones como sea posible.

* Heuristica 7. Atajos. Se refiere a la posibilidad de todo sistema de ofrecer
determinadas herramientas, denominadas atajos, que permitan realizar de
forma abreviada ciertas tareas de uso frecuente aumentando la satisfac-
cién del usuario.
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* Heuristica 8. Mensajes de error adecuados. Considera las posibles situa-
ciones de error en las que el sistema debe informar al usuario de forma
clara y constructiva, favoreciendo el aprendizaje a partir de sus propios
errores.

* Heuristica 9. Prevencién de errores. Todo sistema debe evitar inducir a
cometer errores, sobre todo en aquellas situaciones que sean més procli-
ves a ellos.

* Heuristica 10. Ayuda y documentacion. Se centra en el uso de la docu-
mentacion y los sistemas de ayuda que ofrece cualquier sistema. Ambos
deben ser disefiados siguiendo los principios de usabilidad generales, de-
ben facilitar la bisqueda y contener informacién que sea verdaderamente
atil para el usuario.

Métodos realizados con usuarios reales: se basan en la observacion vy el
analisis de cémo un grupo de usuarios utiliza cierto sistema o producto. Se
asigna la realizacién de ciertas tareas y se busca detectar los puntos fuer-
tes y los problemas de usabilidad que vayan apareciendo. Generalmente
se usan laboratorios de usabilidad donde se realizan las pruebas con los
usuarios. El resultado final de la evaluacién consiste en un informe que
contiene un listado de los problemas detectados en el producto o sistema,
una valoracion de la severidad o importancia de cada uno de ellos y un
conjunto de sugerencias o posibles soluciones orientadas a su correccion.

3.4. ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

3.4.1 Concepto y definicién

La Arquitectura de la Informacién es relacionada generalmente con el di-
seio de sitios web. Si bien, en este campo es en el que se desarrollaron
la mayor cantidad de conceptos. Esta disciplina trata indistintamente de
interfaces de dispositivos méviles, CDs interactivos, videoclips digitales,
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de un reloj, de un tablero de avién de combate, de un juego o inclusive
papeleria, etc. El término fue utilizado por primera vez por Richard Saul
Wurman en 1976 quién la definié como:

“El estudio de la organizacién de la informacién con el objeti-

vo de permitir al usuario encontrar su via de navegacién hacia

el conocimiento y la comprensién de la informacion”

El objetivo primordial de la arquitectura de la informacién es facilitar al
maximo las tareas que deben ejecutar los usuarios, los procesos de com-
prension y de asimilacion de la informacion que se les presenta. Wurman
se referfa a la Arquitectura de la Informacién como una ciencia y, al mismo
tiempo, como un arte: el de organizar informacion.
No existe un consenso en cuanto a la definicion de Arquitectura de la In-
formacién por eso a continuacion se transcriben otras definiciones segin
diferentes autores:
Los autores del libro “Arquitectura de la informacién para la www”, Louis
Rosenfeld y Peter Morville definen a la arquitectura de la informacién
como:

“La combinacién de esquemas de organizacion, representa-

cién y navegacion dentro de un sistema de informacion.”

“El disefio estructural de un espacio informatico para facilitar

la realizacién de tareas y el acceso intuitivo al contenido.”

“El arte y la ciencia de estructurar y clasificar sitios web e in-
tranet con el fin de ayudar a los usuarios a encontrar y mane-
jar la informacion.”

Jesse James Garret quien desarroll6 el diagrama de la experiencia del usua-
rio, esquema que resume los pasos a seguir para realizar un buen disefio
centrado en los usuarios, define de la siguiente manera a la arquitectura
de la informacion:

“Disefo estructural del espacio informacional para facilitar el
acceso intuitivo a los conocimientos.”
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Edward Tufte, considerado padre de la presentacién de la informacion,
profesor de la Universidad de Yale y titulado en Ciencias Politicas, Disefio
Gréfico y Estadisticas, se refiere a la arquitectura de la informacién de la
siguiente manera:

“El disefio de la presentacién de la informacién para facilitar
el entendimiento.”

Steve Toub de Argus Associates, Inc. empresa dedicada exclusivamente a
la arquitectura de la informacion, la define como:

“El arte y ciencia de estructurar y organizar el entorno infor-
mativo para ayudar a los usuarios efectivamente a satisfacer
sus necesidades informativas.”

Ricardo Baeza-Yates, Cuauhtémoc Rivera Loaiza y Javier Velasco Martin
en su articulo Arquitectura de la informacién y usabilidad en la web se
refieren a la Arquitectura de la informacién diciendo:

“La arquitectura de la informacién se ocupa del disefio estruc-
tural de los sistemas de informacién, su problema central es
la organizacion, recuperacion y presentacion de informacién
mediante el disefio de ambientes intuitivos.”

Para entender mejor de que se trata esta disciplina se la puede comparar
con la arquitectura tradicional, la cual consiste en crear planos que se usa-
ran para construir espacios que serdn recorridos, habitados o usados para
diferentes actividades, por miles de personas o un grupo reducido como
puede ser una familia. Tanto en los espacios publicos, como en una casa
el aprendizaje para recorrer y moverse por los diferentes sectores debe
ser lo mas sencillo posible, para no generar dificultades u obstaculos a los
usuarios. De la misma manera, la arquitectura de la informacién se encar-
ga de crear los “planos” para disefar espacios de informaciéon donde el
acceso no sea un problema por parte de los usuarios. Pero, no solo de los
planos se encarga la Arquitectura de la informacién. Ademds se ocupa de
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la organizacion y gestion de la informacién creando categorias, rotulando
y etiquetando datos, utilizando en todos los casos el lenguaje de los usua-
rios. En referencia a esto Jests Tramullas Saz en su articulo Arquitectura de
la informaciéon: mas que disefo, hacia la findability dice:

“El arquitecto de la informacién es el encargado de disefar y
crear el edificio, sus componentes, sus pasillos, sus espacios
abiertos y sus zonas de servicios. Sélo que ahora el edificio es
digital, sus componentes son los contenidos informativos, y el
espacio interno del mismo se crea con la organizacién de los
contenidos y con los sistemas de navegacion, acceso y etique-
tado de la informacién.”

Entonces podemos decir que la Arquitectura de la Informacién es la en-
cargada de la planificacion, estudio, analisis y creacién de espacios de
informacion y de seleccionar, organizar, estructurar y presentar los datos
contenidos en los sistemas de informacion interactivos utilizando un len-
guaje adaptado al usuario de estos espacios. De esta forma se facilita el
acceso a la informacion, en palabras de Richard Saul Wurman: “mientras
que la informacion puede ser infinita, las formas de estructurarlas no lo
son. Y una vez uno tiene un lugar en el cual puede ser clasificada la in-
formacion, esta se vuelve mucho mas Gtil”. Cuando la arquitectura de un
espacio de informacién estd bien desarrollada el beneficio es grande para
los usuarios ya que estos pueden acceder a la informacién que requieren
rapidamente.

3.4.2 El arquitecto de la informacién

Se trata de una nueva profesion surgida en un contexto social, cultural,
econémico y politico fuertemente condicionado por las Nuevas Tecnolo-
gias de la Informacion, las cuales han modificado bruscamente en todos
los niveles las formas de comunicacién entre seres humanos, asi como el
medio en que perciben y asimilan informacién. Estos avances en teleco-
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municaciones, ciencia, y tecnologia en general han producido una canti-
dad enorme de conocimiento, nuevos conceptos, nuevas ideas, nuevos
métodos, nuevos procesos, nuevas visiones, nuevos problemas, nuevas
soluciones de tal forma que es necesario hacer llegar al usuario comun
estos nuevos conceptos y soluciones de manera simple, objetiva y precisa.
La nocién de “arquitecto de informacién” fue introducida por R. S. Wur-
man en la década de 1970, quien decia que es “La persona que organiza
los patrones inherentes a la informacién, haciendo entendible lo comple-
jo”. Pero recién en su libro Information Architects, 1997, formulé més de-
talladamente las funciones propias al trabajo desarrollado por el arquitecto
de la informacion. En la misma, Wurman daba la siguiente definicion:

* El individuo que organiza los patrones inherentes en los datos,
haciendo clara la complejidad.

* La persona que crea la estructura o mapa de la informacion, que
permite a otros encontrar sus propios caminos al conocimiento.

* La ocupacion profesional emergente para el siglo XXI, que dirige
las necesidades de la era enfocandolas desde la claridad, el conoci-
miento humano y la ciencia de la organizacién de la informacion.

Por lo tanto se puede decir que, el arquitecto de la informacion es la per-
sona encargada de llevar a cabo y verificar el proceso de desarrollo del
sitio, trabajando conjuntamente con los expertos en usabilidad para defi-
nir la interfaz de usuario. Se ocupa desde la fundamentacién del proyecto
hasta el redisefio del producto, verificando y testeando todas las fases has-
ta la obtencién del resultado final.

Louis Rosenfeld y Peter Morville definen la labor del arquitecto de la infor-
macion de la siguiente manera:

* Clarifica la misién y visién del sitio, equilibrando las necesidades
de la organizacién patrocinadora y las de su publico.

* Determina el contenido y funcionalidad tendrd el sitio.

* Indica el modo en que los usuarios encontraran informacion en el
sitio mediante la definicion de sus sistemas de organizacién, nave-
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gacion, rotulado y buisqueda.
* Proyecta el modo en que el sitio se adaptard al cambio y al creci-
miento a través del tiempo.

3.4.3 Sistemas para organizar la informaci6n

Los sistemas para organizar la informacién se componen de esquemas de
organizacion y de estructuras de organizacién. “Los primeros definen las
caracteristicas comunes de los diferentes elementos del contenido e influ-
yen en la forma en que estos elementos se agrupan de manera légica”. En
cambio las estructuras definen “los tipos de relaciones que hay entre los
elementos del contenido y los grupos.” (Rosenfeld y Mroville, 2002:26)
Los esquemas de organizacién pueden ser exactos o ambiguos.

Esquemas de organizacion exactos

Estos tienen la caracteristica de dividir la informacién en secciones bien
definidas y excluyentes entre si. Por ejemplo la estructuracion de la guia
telefénica. El usuario sabe lo que busca y no hay dudas de donde lo en-
contrara. Esto se denomina bisqueda de elemento conocido, ya que no
hay ambigliedad alguna. Ahora bien, como su nombre lo indica, es ne-
cesario saber el nombre de lo que se esta buscando y muchas veces no
se sabe. Esto es una desventaja de los esquemas de organizacién exactos.
Los tres tipos de esquemas de organizacion exactos son los siguientes:

* Alfabético: esquema esencial para enciclopedias, diccionarios y
guias telefénicas.

* Cronoldgico: cierto tipo de informacién es conveniente de orga-
nizar cronolégicamente, como archivos histéricos, diarios, guias de
television, ya que siempre que exista un cierto consenso de cuando
va a suceder algo, es mas sencillo disefiar y utilizar este tipo de es-
quema.

* Geografico: en ciertas ocasiones el lugar es informacién de rele-
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vancia, por lo que, puede usarse este esquema que se caracteriza
por ser claro.

Esquemas de organizacion ambiguos

Estos dividen la informacién en categorias que no son exactas, por lo que
estan contaminados de ambigtiedades inherentes al lenguaje. Como dicen
Rosenfeld y Morville “Cuando empleamos palabras para rotular nuestras
categorias, corremos el riesgo de que su significado escape de los usua-
rios.” (Rosenfeld y Mroville, 2002:24). Por esta razén se dificulta su crea-
cién. Aunque, un esquema ambiguo puede ser de gran utilidad cuando
no se sabe bien lo que buscamos. Entonces el éxito de estos esquemas
va a depender “...del disefio inicial del sistema de clasificacién y de la
progresiva indexacion de los elementos del contenido” (Rosenfeld y Mro-
ville, 2002:31). El proceso de bisqueda con estos esquemas es iterativa e
intuitiva por lo que la “bisqueda de informacién puede comprender una
dosis maravillosa de aprendizaje asociativo”. La clasificacion va a estar
compuesta por categorias y subcategorias con rétulos que definen que
contiene cada una.

Los tipos de esquemas de organizaciéon ambiguos son los siguientes:

* Tematico: se basa en organizar la informacién por materia o tema
como se hace en las paginas amarillas, en manuales o libros que no
sean de ficcién, lo mas importante en estos casos es definir clara-
mente la amplitud.

* Funcional: con este tipo de esquemas se organiza la informacién
en relacién a un conjunto de funciones, tares o procesos como en
los procesadores de texto donde encontramos ments como Abrir,
Edicion, Formato. Es importante que el nimero de tareas se redu-
cido para que los usuarios puedan recordarlos y encontrarlos con
facilidad.

e Conducidos por metéforas: los esquemas de organizacion por
metaforas se emplean para ayudar al usuario a entender el conte-
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nido y funcionamiento de las categorias y subcategorias de manera
intuitiva.

* Para publicos especificos: a veces existen dos 0 mas publicos bien
definidos que usaran el sistema y puede ser de utilidad organizar la
informacién mediante este esquema.

En cuanto a los esquemas de organizacién de dispositivos mdviles Ben
Shneiderman nos dice que “En aplicaciones méviles, donde la simplicidad
y la facilidad de aprendizaje son importantes, la frecuencia de uso es una
manera Util de organizar mends” (Shneiderman, 2006:305).

Estructuras de organizacién

En cuanto a las estructuras de organizacion, estas definen las formas pri-
marias en que los usuarios pueden iniciar la navegacion por el sistema. Las
mds importantes son las siguientes:

* Jerarquia: ha sido una de las maneras mas comunes de organizar
la informacién a lo largo del tiempo, desde el arbol genealdgico
hasta el organigrama de una empresa se organizan de esta forma, se
encuentra presente en nuestras vidas y refleja la forma que tenemos
de comprender el mundo. Asi lo expresa Ben Shneiderman cuando
dice que “las descomposiciones jerarquicas —naturales y comprensi-
bles para la mayoria de las personas- son atractivas porque cada ele-
mento pertenece a una Unica categoria” (Shneiderman, 2006:305).
Por esto los usuarios pueden comprender mejor la informacién si
se la organiza con el enfoque de arriba abajo, ya que rapidamente
pueden formar un mapa mental de cémo esta organizada la infor-
macién. Sin embargo, hay que tener en cuenta que las categorias
que se organicen jerdrquicamente se autoexcluyan. Es importante
lograr un equilibrio entre lo que excluye y lo que incluye.

A su vez, la estructura jerarquica puede tener dos dimensiones re-
feridas a su amplitud y a su profundidad. La amplitud se refiere a la
cantidad de categorias que hay en los distintos niveles de la estruc-
tura, y la profundidad al nimero de niveles. En este caso, también
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es necesario que haya un equilibro entre estas dos variables. Una es-
tructura angosta y profunda provocard que los usuarios tengan que
recorrer varios niveles antes de encontrar lo que buscan. Y si es muy
amplia y poco profundase les enfrenta con demasiadas opciones y
puede suceder que decepcione al usuario la escasez de contenido
que tiene cada opcién.

e Lineal: esta estructura es la mas simple de organizar ya que la in-
formacion se distribuye secuencialmente. Es decir, cuenta con una
secuencia Unica de nodos, en la cual la navegacion se reduce a la
posibilidad de avanzar o retroceder en la misma linea. Ejemplos de
este tipo de estructuras son los exdmenes on line que tienen secuen-
cias de preguntas de test o los asistentes de un sistema operativo
que guian a los usuarios en decisiones complejas con una secuencia
de indicaciones.

* Ramificada: esta estructura de organizacion representa una tra-
yectoria de navegacion principal (Entrada-A-B-C-Salida) y una serie
de nodos que se subordinan a esta (A1, B2, C1) y le proporcionan
mayor interactividad al usuario.

* Paralela: esta estructura organiza la informacion en una serie de
secuencias lineales (A1-A2-A3, B1-B2-B3). Es posible que, ademas
de la navegacion lineal, se produzca un desplazamiento entre los
nodos de un mismo nivel (A1-B1-C1).

* Concéntrica: organiza la informacién en una serie de secuencias
lineales que se ubican alrededor de un nodo de entrada y en la
cual no hay posibilidad de comunicacién entre nodos de un mismo
nivel.

* Reticular: este tipo de estructura es muy compleja y puede gene-

rar experiencias de navegacion poco deseadas ya que consiste en la
articulacién de cada nodo con todos los restantes.
* Mixta: como su nombre lo indica se da la posibilidad de combinar
dos 0 més estructuras para aprovechar las ventajas de cada modelo
y tratar de corregir sus deficiencias y limitaciones.
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3.5. INTERFACES DE USUARIOS: DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

3.5.1 ¢Qué es una interfaz?

En términos generales una interfaz es la manera con la que el usuario
se comunica con un dispositivo informdtico a través de un sistema que
permite una interaccion amigable con un sistema informatico; la interfaz
comprende las pantallas y los elementos que informan sobre lo que puede
hacer, o sobre lo que esta ocurriendo.

En una interfaz gréfica de usuario se utiliza un conjunto de imagenes y
objetos graficos para representar la informacién y acciones disponibles en
la interfaz. Habitualmente las acciones se realizan mediante manipulacién
directa para facilitar la interaccién de este con la computadora.

3.5.2 Disenar para el usuario

Antes de empezar a hablar del disefio centrado en el usuario vamos a
explicar brevemente lo que se entiende por Experiencia del Usuario. Esta
nocion se refiere al conjunto de factores y elementos que determinan una
interaccion satisfactoria del mismo con un entorno o dispositivo concreto.
En esta interaccion influyen desde el disefio grafico, hasta la articulacion
de la interfaz, y la funcionalidad definida por el disefio de interaccién.

Cuando el usuario se enfrenta a una interfaz realiza un barrido visual

ojeando “a saltos”. De esta forma realiza un proceso de seleccién a partir
del cual va discriminando automaticamente la informacién que no le inte-
resa y centrando su atencién en la que si.

Teniendo en cuenta esto Gltimo, producir un buen disefio de la informa-
cién centrado en el usuario, desde el punto de vista organizativo y de su
usabilidad, serd aquel que lo ayude a encontrar la informacién que busca
de la forma mas facil, rapida y comoda posible.
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Uno de los aspectos mds importantes a tener en cuenta en el disefo de
la informacién basada en el usuario es evitar la sobrecarga informativa, ya
sea textual o visual, porque provoca confusiéon y agotamiento. Asimismo,
y en relacion a lo anterior, la legibilidad del texto es un factor muy impor-
tante, se le debe prestar especial atencién a la combinacién entre la tipo-
grafia, el tamafo de la mismay el color de esta en contraste con el fondo.
Otro factor es la redaccion de los contenidos, esta debe realizarse en un
lenguaje que se adapte a los potenciales usuarios del sistema, procurando
que sea de facil entendimiento. Para lograr esto se debe evitar el uso de
tecnicismos complejos, abreviaturas innecesarias o acrénimos poco co-

munes.
Para facilitar la exploracion vy la seleccion de la informacién por parte del
usuario es de vital importancia jerarquizarla, prestando atencion a los si-

guientes puntos:
* Aumentar el tamano de los textos de mayor importancia como
titulos y subtitulos.
* Agrupar la informacién que esté relacionada.
e Utilizar variantes tipograficas, como negrita o cursiva, para enfa-
tizar contenidos.
e Utilizar el contraste en el color para discriminar y distribuir infor-
maciones.
* Posicionar la informacién més relevante en zonas visuales supe-
riores. Si el usuario no se ve obligado a utilizar la barra de desplaza-
miento para encontrar la informacién que busca ahorrara tiempo en
su busqueda y tendrd mas probabilidades de encontrarla.
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4.1. INTRODUCCION

“El método cientifico, ... es el procedimiento o conjunto de procedimien-
tos que se utilizan para obtener conocimientos cientificos, el modelo de
trabajo o secuencia légica que orienta la investigacién cientifica” (Sabino,
1996:82) que sirve de preparacion para estudiar un fenémeno dado den-
tro de un marco teérico especifico.

En el presente marco metodolégico se desarrollara el procedimiento de in-
vestigacion que permitird validar y hacer mas eficiente esta investigacion.
Aqui se especificara el perfil elegido para la investigacion y el disefo de la
misma. También se detallaran las técnicas que se usaran, las actividades a
realizar y las variables e indicadores que se analizaran en la investigacion.

4.2. PERFIL DE INVESTIGACION

Para el desarrollo de la investigacion se elegirdn dos perfiles. El primero
de ellos es el descriptivo y tiene que ver con un primer momento de la
investigacion. En éste, se buscara describir como se manifiestan los con-
ceptos de usabilidad y arquitectura de la informacién, abordados a través
de herramientas de Disefio Gréfico, cuando son aplicados en los teléfonos
méviles. Los estudios descriptivos, como dice Dankhe citado por Roberto
Hernandez Sampieri en su libro Metodologia de investigacion, “buscan
especificar las propiedades importantes de personas, grupos, comunida-
des o cualquier otro fenémeno que sea sometido a analisis” (Sampieri,
1997:59).

En un segundo momento de la investigacion se utilizard un perfil cualitati-
vo. A través, de éste se buscara comparar los dispositivos méviles seleccio-
nados para el andlisis y determinar cual de ellos es el més usable.
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4.3. BUSQUEDA BIBLIOGRAFICA

Para esta investigacion se consultardn fuentes como libros, articulos, sitios
web y estudios anteriores relacionados al tema. Si bien, no hay un desa-
rrollo tedrico especifico directamente relacionado con la Usabilidad y la
Arquitectura de la Informacién en teléfonos moéviles existe mucha infor-
macién general sobre estos conceptos.

4.4. DISENO DE LA INVESTIGACION

Seglin Carlos Sabino “en funcién del tipo de datos a ser recogidos para
llevar a cabo una investigacion” (1996:68) los disefios se pueden clasificar
en dos grandes grupos: disenos bibliogréficos y disefios de campo. En los
primeros, los datos se obtienen de documentos escritos, elaborados por
otras personas para otras investigaciones. Estos datos son llamados secun-
darios. En el caso de los disefios de campo los datos se recogen de forma
primaria directamente de la realidad gracias al trabajo del investigador,
por eso se llaman primarios.

El disefio de investigacién para este proyecto final de graduacion sera el
diseio de campo. Sabino enumera los disefos de campo mas frecuentes,
entre ellos encontramos los siguientes: el disefio experimental, el disefio
post-facto, el disefio encuesta, el disefio panel, los disefos cualitativos y el
estudio de casos. Este (ltimo serd el que se utilizara para la presente inves-
tigacion y a partir de cual se analizara el objeto de estudio en cuestion, en
este caso los mentes de los teléfonos méviles.

4.4.1 Estudio de caso

Este diseno permitird conocer las caracteristicas del objeto ya que el estu-
dio de caso es “el estudio profundizado y exhaustivo de uno o muy pocos
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objetos de investigacion, lo que permite obtener un conocimiento amplio
y detallado de los mismos” (Sabino, 1996:82). Para esta investigacion, los
objetos de estudio seran tres celulares de similares caracteristicas, uno de
cada marca seleccionada.

4.5. TECNICAS DE INVESTIGACION

La técnica se refiere a “los instrumentos y recursos estandarizados que
utilizamos para realizar nuestras observaciones de la realidad” (Scriba-
no, 2002:17), la misma esta basada en la recoleccién de datos. Para este
trabajo se utilizaran las técnicas de observacion directa e indirecta; se
aplican en ciencias sociales y estan orientadas al “registro sistematico, va-

lido y confiable de comportamientos o conducta manifiesta” (Sampieri,
1997:255) de grupos especificos. Serdn adaptadas a los fines de esta inves-
tigacion realizando un registro de las caracteristicas y funciones del objeto
de estudio.

4.5.1 Observacion directa

En este tipo de observacién se pondra en contacto personalmente con
el objeto, con un objetivo claro, definido y preciso. Se realizara una ob-
servacion del funcionamiento del sistema, las caracteristicas y funciones
de los teléfonos moviles, realizando algunas tareas con cada uno de los
dispositivos seleccionados.

4.5.2 Observacion indirecta

A través de las observaciones realizadas anteriormente por otra persona
valiéndose de libros, informes, fotografias, etc, se analizaran los disposi-
tivos, comparando y relacionando su funcionamiento, con lo investigado
anteriormente por las mismas.
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4.6. MUESTRA SELECCIONADA

Una muestra es “una parte del todo que llamamos universo y que sirve para
representarlo” (Sabino, 1996:90). Existen dos tipos generales de muestras:
las probabilisticas y las no probabilisticas. Las primeras son aquellas en las
“que todo elemento del universo tiene una determinada probabilidad de
integrar la muestra” (Sabino, 1996:91). Y las segundas tienen como carac-
teristica fundamental que “la eleccién de los elementos no depende de
la probabilidad, sino de causas relacionadas con las caracteristicas del in-
vestigador o del que hace la muestra“(Sampieri, 1997:170). Las muestras
no probabilisticas mas utilizadas son las siguientes: accidental, por cuota
e intencional.

Para esta investigacion se utilizara una muestra no probabilistica intencio-

nal en la que las unidades que la componen se seleccionan de acuerdo
a ciertas caracteristicas que son de relevancia para la investigacion. Este
tipo de muestras “se emplean frecuentemente en los estudios de caso”
(Sabino, 1996:91).

Las caracteristicas que se han tenido en cuenta para elegir los dispositivos
moviles para conformar la muestra son las siguientes:

En cuanto a las marcas:

* Posicion que ocupan en el mercado mundial de celulares.
* Posicién que ocupan en el mercado argentino.
* Porcentaje de crecimiento en el mercado argentino.

En cuanto a los modelos:

* La principal variable para la eleccién de los modelos de cada
marca es que estén pensados para la reproduccién de mdsica en
formato mp3.

* Precio: entre $500 y $800

* Funciones minimas: mensajes de texto, mensajes multimedia,
agenda, camara de fotos, reproductor de mp3, conexién usb.
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* Forma y tamafno: medianos y pueden ser monobloque, con tapa
o deslizable.
Teniendo en cuenta estas variables se seleccionaron las siguientes

marcas y los siguientes modelos: Referencias

* Las marcas de celulares seleccionadas para el desarrollo de esta : :
15. Celularis.com: http://www.celularis.com/

investigacién son Nokia, Samsung y LC. La primera razén de esta i _
mercado/ranking-de-fabricantes-de-celulares-

eleccién, se basa en que estas marcas, actualmente ocupan los pri- o .
incluidos-casi-todos.php#more-28126

meros puestos en ventas en el mercado mundial, seglin un informe
de IDC Worldwide Quarterly Mobile Phone Tracker que se puede 16. Comentarios: http://www.comentariosblog.

ver en la siguiente tabla, extraida del sitio Celularis.com'”: com.ar/?p=556

Top Five Mobile Phone Vendors, Shipments, and Market Share, Q1 2009

iQo9 1Q08 1Q08
1Q09 Market Market 1Q09/1Q08
Vendor Shipments Share Shipments Share Change

INokia | 93.2| 38.1% | 115.5)| 39.7%|  -19.3%
|samsung | 45.9 | 18.8% | 46.3 | 15.9% | -0.9%
ILGE | 22.6)| 9.2% | 24.4)| 8.4% | -7.4%
[Motorola | 14.7| 6.0% | 27.4 9.4%|  -46.4%

|

|

|

14.5| 5.9% | 22.3 7.7%|  -35.0%
53.9 22.0% | 54.9) 18.9% | -1.8%

|Sony Ericsson

|0ther5
|Tc-ta|

244.8 | 100.0% | 290.8 | 100.0% |  -15.8%
Source: IDC Worldwide Quarterly Mobile Phone Tracker, April 30, 2009 {(Units in Millions)

La segunda razén es porque a nivel nacional representan a una porcién
de mercado totalmente distinta. Segtin Carrier y Asociados, en la partici-
pacién del mercado argentino, de las 5 primeras marcas, Nokia ocupa el
primer lugar, Samsung el tercer lugar y LG el quinto. Sin embargo, estas
dltimas dos son las que mds crecimiento han tenido en los dltimos afos;
Samsung tuvo un crecimiento del 12% y LG del 39%. Esto lo podemos
observar en los siguientes graficos extraidos del blog Comentarios publica-
cion de Carrier y Asociados'®:




Diseno Grdfico y Usabilidad en teléfonos méviles - Trabajo final de graduacén Marco Metodoldgico

Participacion de mercado Variacién 2007-2008 en unidades

Motorola
23%

5%
1

la  Samsung Sony
Ericzsan

Sony
Ericsson
14%

* Los modelos seleccionados para este trabajo de investigacién son
los siguientes: Nokia 5610 XpressMusic, Samsung F275, LG KP265.

4.7. VARIABLES E INDICADORES SELECIONADOS

4.7.1 Introduccion

En este apartado se detallaran las variables con sus respectivos indicadores
teniendo en cuenta que estas corresponden a cada un de los tres concep-
tos desarrollados en este trabajo de graduacion.

Primero se expondran las variables con sus respectivos indicadores que
pertenecen a la disciplina Disefio Grafico. Las mismas son las siguientes:
legibilidad tipografica, visibilidad de la pantalla y distribucién del espacio
grafico. En segundo lugar, se especificaran las variables correspondientes
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al concepto de Usabilidad que son éstas: eficiencia, flexibilidad, robustez,
consistencia y simplicidad.

Por dltimo se detallaran las variables del concepto Arquitectura de la Infor-
macion. Las mismas son las siguientes: estructuras de organizacion, esque-
mas de organizacién, amplitud y profundidad y terminologia.

4.7.2 Variables Diseno Grafico

La primera variable que se analizara desde el Diseno Graéfico es la legibi-
lidad tipograéfica. Las funciones, aplicaciones y los botones de navegacion
estan representados por palabras o frases, que funcionan solas o acompa-
fadas de un icono o una imagen. El texto es un factor importante en la in-
teraccion entre el usuario y el teléfono mévil por lo tanto debe ser legible.

Para el andlisis que se realizard en este trabajo de investigacion se tendran
en cuenta ciertos indicadores de la legibilidad de la tipografia que se ha
utilizado en cada uno de los aparatos. El primero de ellos es la longitud
de la linea de texto. En el caso de los textos impresos en papel, cuando
las lineas de texto son demasiado largas causan aburrimiento en el lector,
mientras que si son demasiado cortas dificultan la lectura por el ritmo
visual al que obliga el cambio constante de linea. En los teléfonos méviles
hay que tener en cuenta que el tamano de la pantalla es muy chico en
comparacién con una hoja de papel o un monitor. Si bien, para los mens
y funciones no se utilizan frases o parrafos extensos —en general no se usan
mas de una o dos palabras-, para la escritura de mensajes de texto o la
lectura de los mismos, es necesario que exista un equilibrio entre el ancho
de la pantalla y la longitud de la linea para que el texto final sea legible.
Ademéds, es recomendable no utilizar el scroll horizontal para visualizar
texto en este sentido.

Otro de los indicadores es la cantidad de lineas de texto que se puedan
visualizar en la pantalla del mévil sin necesidad de realizar un scroll ver-
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tical y la separacion o interlineado que exista entre las mismas. Esto es
importante ya que si el espacio vertical es demasiado el usuario puede
confundirse de linea o tendrd que realizar un scroll vertical en reiteradas
ocasiones dificultando la lectura.

También es importante el tamafo de la tipografia y la altura del ojo de la
letra. El ojo humano reconoce las palabras por contraste de figura fondo,
si el tamafio o la altura del caracter tipogrdfico son pequefos se atenta
contra este contraste.

El dltimo indicador es el tipo de letra utilizado y las variables tipograficas
que ofrezca. Es importante que la tipografia elegida se adapte a la grilla de
la pantalla y que los caracteres sean de formas simples y faciles de recono-
cer. Por lo general, las tipografias san serif son las que mejor se adaptan a
estas caracteristicas.

La segunda variable que se analizara es la visibilidad de la pantalla. La pan-
talla es uno de los principales medios por los cuales el usuario interactta
con el mévil. Funciones y aplicaciones como mensajes de texto, mensajes
multimedia, identificador de llamadas, juegos, calendarios, agendas, etc.,
no tendrian razén de ser los teléfonos no tuvieran una pantalla.

La visibilidad de la pantalla suele verse afectada por diferentes factores,
algunos externos y otros intrinsecos al aparato. Por ejemplo, uno de los
factores externos tiene que ver con que el usuario de telefonia mévil utili-
za el aparato en diferentes sitios y la incidencia de la luz ambiente puede
ser un impedimento para visualizar con nitidez la pantalla.

Para analizar la visibilidad de la pantalla se tendrdn en cuenta ciertos indi-
cadores. El primero de ellos es el contraste de colores que se ha utilizado
en el disefo de los iconos y de las diferentes pantallas de navegacion. Si
se utilizan colores que entre si mantengan un alto contraste se favorece
la visibilidad de los elementos de la pantalla. Johannes Itten en su libro
“El arte del color” enumera los 7 contrastes del color. El primero de ellos
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es el contraste de color en si mismo el cual consiste en combinar tres
colores puros y luminosos netamente diferenciados y alejados entre si en
el circulo cromético. El mayor contraste de este tipo se logra al combinar
los colores primarios. El segundo contraste de color es el claro-oscuro en
el cual se combinan colores que se ubican en polos opuestos de lumino-
sidad, por eso, también se lo llama contraste polar. El blanco y el negro
son la maxima expresion de este contraste aunque también se puede lo-
grar con dos colores cualesquiera o con un mismo tono pero con grades
diferencias en su luminosidad. El tercer contraste es el caliente-frio que
responde a la combinacién de ciertos colores que producen sensaciones
de calidez o frialdad. “El color rojo-anaranjado (rojo de Saturno) es el
color mas caliente y el azul-verde (6xido de manganeso) es el mas frio”
(Itten, 2002:45). El cuarto contraste es el de los complementarios se da
entre colores que son diametralmente opuestos en el circulo cromatico.
Al combinarse estos colores “se oponen entre si 'y exigen su presencia reci-
proca” (Itten, 2002:49) por ejemplo podemos citar estos pares de colores:
amarillo — violeta, naranja — azul, rojo — verde. El quinto es el fendmeno
llamado contraste simultdneo “segtin el cual nuestro ojo, para un color
dado, exige simultaneamente el color complementario, y si no le es dado,
lo produce él mismo” (Itten, 2002:52). Entonces, por ejemplo, si tenemos
un gris neutro rodeado rojo, parecera que el gris tiende al verde. El sexto
contraste es el cualitativo que “se fundamenta en el grado de pureza o de
saturacion” (Itten, 2002:55) del color y se produce mediante la oposicién
de un color saturado y luminoso y otro color apagado vy sin resplandor. Y
el Gltimo contraste que enumera ltten es el cuantitativo, el cual se refiere a
“las relaciones de tamano de dos o tres colores” (Itten, 2002:59) es decir,
la analogia de comparar mucho y poco o grande y pequefo. Un ejemplo
serfa que, en una composicion en la que predomine claramente un color
se logra este contraste incluyendo una pequefa porcién del espacio de
otro color, que difiere bastante del anterior.

El otro indicador que se analizara es el tamafno de la pantalla. Entre los
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celulares que hoy se comercializan existe una gran heterogeneidad en
cuanto a sus caracteristicas fisicas. La forma y el tamafo de la pantalla
varfa considerablemente de uno modelo a otro. Es dificil encontrar rela-
ciones dimensionales que respondan a una proporcién preestablecida o
que pudiéramos llamar estandar. “Cuando hablamos de los monitores de
los computadores de escritorio, la proporcién es aproximadamente de 1,3
considerando el ancho y alto. Esta proporcion se mantiene en 640x480,
800600, 1024x768, 1280%x1024"". Pero en los teléfonos méviles en-
contramos pantallas verticales, horizontales, cuadradas y en algunos ce-
lulares se puede visualizar la imagen vertical u horizontal segiin en que
posicion se ubique el aparato, inclusive ya se cre6 el primer celular con
pantalla redonda, se trata del Motorola Aura. Ademds, las pantallas son
muy pequenas debido a que el producto tiene que ser facil de transportar.

Y los dltimos dos indicadores que guardan estrecha relacién entre si, es la
resolucién de pantalla y la cantidad de colores que es capaz de mostrar.
Cuanto mayor sea cada uno de estos indicadores mejor serd la visibilidad
de la pantalla ya que se consigue mayor nitidez y mejor definicién.

La Gltima variable a analizar desde el diseio grafico es la distribuciéon de
espacio grafico. Uno de los indicadores que se tendrdn en cuenta en este
sentido es la distribucion de la informacién donde se analizara que ele-
mentos se encuentran visibles en la pantalla de inicio y en la pantalla del
men( principal y la manera en que estos se distribuyen. El dltimo indica-
dor es la ubicacion del botén mend. A través de este se accede a todas las
funciones que trae incorporadas el movil y es importante que el usuario
tenga acceso a la misma con facilidad.

4.7.3 Variables Usabilidad
La primera variable que se analizara desde el concepto de usabilidad es

la eficiencia. La Real Academia Espaiola define la eficiencia como la “ca-
pacidad de disponer de alguien o de algo para conseguir un efecto deter-

Referencias
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minado”. Ademas, a esta definicién se le puede agregar el concepto de
tiempo que es una forma de evaluar la eficiencia y se refiera a cuanto “tar-
da un usuario en realizar ciertas tareas y el nimero de pasos que necesita
para finalizarlas”'8. Es decir, que se analizara la capacidad del sistema para
ofrecer al usuario los elementos necesarios para realizar las tareas desea-
das en el menor tiempo posible y con la menor inversiéon de recursos. En
este sentido, el primer indicador que se examinard es la cantidad de pasos
para realizar diferentes tareas accediendo directamente desde el men
o utilizando teclas de acceso rapido. Estas son las siguientes: enviar un
mensaje de texto, guardar un contacto nuevo, guardar un contacto nuevo
a partir de una llamada perdida, realizar una llamada a un contacto, repro-
ducir musica y tomar una fotografia. Dichas tareas han sido seleccionadas
por ser las cominmente realizadas por los usuarios.

El otro indicador que se tendra en cuenta para analizar esta variable es la
existencia de teclas de acceso rapido a las siguientes tareas: escribir men-
saje de texto, acceder a la agenda de contactos, acceder a la cdmara de
fotos, acceder al reproductor de musica.

La siguiente variable que se analizara es la flexibilidad que se refiere al gra-
do de intercambio de informacién y control entre el usuario y el sistema.
En este sentido los indicadores a analizar son por un lado la personaliza-
cion de la interfaz que se refiere a la posibilidad de que el usuario adaptar
el interfaz del dispositivo a sus preferencias. Esto incrementa la satisfaccion
de los usuarios con el producto ya que es un atributo muy valorado. Entre
otras cosas el usuario busca modificar a su gusto colores, sonidos e ima-
genes. El otro indicador a analizar es la navegacion hacia atrés. Esta debe
estar habilitada siempre ya que si el usuario decide volver hacia atras para
modificar algo, es importante que la informacién introducida en pasos
anteriores se conserve para no obligar a al usuario a teclearla nuevamente.

Otra de las variables a analizar es la facilidad de aprendizaje. Esta varia-
ble se refiere a que el usuario pueda aprender y recordar las funciones y

Referencias
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aplicaciones que ofrece el aparato. Tiene que ver la familiaridad de los
términos e iconos, utilizados en el dispositivo, con los que cominmente
se utilizan en otros méviles u otros entornos digitales, como la interfaz del
sistema operativo Windows. Ciertos términos como “carpetas”, el “botén
mend”, la tecla de llamar en “color verde”, etc, son familiares para el
usuario por haberlos usado con anterioridad.

La robustez es la siguiente variable para analizar y se refiere al soporte que
da el sistema al usuario en relacién a cierta informacion interna del aparto
que no se puede observar a simple vista. Entonces, el primer indicador
es la visibilidad del estado interno del aparato. La carga de la bateria y
la sefal que recibe la antena del aparato no son faciles de detectar por
el usuario, por lo tanto, el sistema tiene que proveer esta informacion de
manera precisa. También es importante que esta informacién esté visible

todo el tiempo para que el usuario desarrolle las tareas que desea con
éxito. Otro de los indicadores es la retroalimentacion de informacion y se
refiere a la devolucion que debe hacer el sistema sobre la concrecién o no
de cierta tarea, por ejemplo si se guarda un contacto el sistema deberia
confirmar esta accién con un mensaje en la pantalla. O también, sobre el
estado interno del aparato avisando con alguna sefal visual y/o sonora el
estado de la memoria, la carga de la bateria, la sefal recibida, etc.

La préxima variable es la consistencia y es importante ya que de ella de-
pende que el usuario confie o no en el uso del sistema, y se atreva a
“experimentar” con el mismo. Se refiere al uso de un criterio comdn para
determinar ciertos aspectos y funcionalidades. El mismo se debe mantener
en todo el sistema. Por ejemplo, el primer indicador es la terminologia
y se debe emplear siempre la misma forma de nombrar las funciones y
aplicaciones en todo el sistema. Es decir, que si en el mend elijo la opcion
“Contactos”, cuando ingrese al submen el titulo del mismo deberia ser
también “Contactos” y no, por ejemplo, “Agenda”. Lo mismo sucede con
los otros indicadores el color, los iconos vy las teclas. En este dltimo, es
muy importante que las teclas mantenga una concordancia con respecto
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a las funciones que manejan. Por ejemplo, si una tecla representa una
accion determinada en una tarea, deberia representar lo mismo en todas
las tareas y en todos los pasos de las mismas. No seria conveniente que
una misma tecla en un paso accione el botén “Enviar” y en el siguiente,
cuando se pregunta si “Esta seguro que quiere enviar el siguiente mensa-
je”, accioné el botén “No”.

La simplicidad es la dltima variable. El primer indicador que se observara
es si se utilizan signos reconocidos previamente. Algunos signos ya son
reconocidos por su asociacion a ciertas funciones, como el signo de men-
sajes, de finalizar llamada, el de llamar o la carpeta de archivos. Dichos
signos no deben ser cambiados para que sean facilmente reconocidos por
los usuarios. Ademas, se evita que las personas tengan que realizar y me-
morizar una nueva asociacion entre signo y funcion lo que implica una
perdida de tiempo. El siguiente indicador es la utilizacién de texto en
combinacién con los signos. Se tiene que evitar la utilizacién de texto
dentro de los signos. Teniendo en cuenta lo dicho anteriormente sobre las
limitaciones del tamafo de la pantalla deben utilizarse signos pequefos
pero reconocibles. Colocar algiin texto dentro del icono en estas condi-
ciones serfa perjudicial para el reconocimiento del significado. Es mejor
utilizar el texto asociado al signo. Esto favorece el reconocimiento de las
funciones ya que el texto funciona como anclaje.

4.7.4 Variables Arquitectura de la informacion

La primera variable que se analizara desde el concepto de arquitectura de
la informacion es la estructura de organizacion. Esta se refiere a las rela-
ciones que existen entre los diferentes elementos que componen el mend
de los teléfonos moviles. Por lo tanto, uno de los indicadores para analizar
esta variable es el tipo de estructura de organizaciéon del mend. Los dife-
rentes tipos de estructuras ya fueron detallados en el marco teérico de este
trabajo, pero para el analisis de esta variable se detallaran algunas consi-
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deraciones con respecto a la organizacién del ment de teléfonos méviles.
La estructura jerarquica es la que mejor se adapta este tipo de dispositivos,
ya que ofrece una forma de organizar la informacién muy conocida por
los usuarios. Como dicen Rosenfeld y Morville “desde el principio de los
tiempos hemos organizado la informacién en forma jerarquica” (Rosenfeld
y Mroville, 2002:37). Desde el arbol genealdgico hasta los libros se estruc-
turan de esta manera. Por lo tanto, la jerarquia proporciona “una forma
simple y conocida para organizar la informacién” (Rosenfeld y Mroville,
2002:37). Debido a esto los usuarios pueden entender rdpidamente la
forma de la estructura y elaborar un modelo mental de la misma y del lu-
gar donde se encuentran dentro de ella. También cabe destacar que para
ciertas tareas, como enviar un mensaje de texto, la estructura secuencial
o lineal es la que mejor se adapta, ya que, la navegacién se basa en una
sucesion de pasos obligados en un mismo nivel. De esta manera la interac-
tividad del usuario se limita a avanzar o retroceder sobre una linea.

El otro indicador para analizar esta variable es la forma de presentacion
visual de la estructura. La misma puede ser matricial o secuencial. En la
primera, las opciones se distribuyen en la pantalla como una cuadricula
y se muestran todas juntas. En este tipo de presentacion visual los iconos
deben mantenerse pequeiios, asociados a un texto y deben ser de formas
sencillas y reconocibles a simple vista. En la presentacion secuencial, las
opciones van apareciendo en la pantalla una a una con lo que los iconos
pueden ser mds grandes. Aunque no debe prescindirse del uso del texto
asociado a los mismos.

La otra variable es la amplitud y profundidad de los elementos que com-
ponen el menl y los subments. La amplitud se refiere al nimero de
opciones en un mismo nivel dentro de un mend y la profundidad, a la
cantidad de subniveles que posee una opcion. Esta variable se encuentra
relacionada directamente con la anterior, ya que las estructuras jerarquicas
se organizan en niveles y subniveles. El indicador para analizar esta varia-
ble es la cantidad de categorias y subcategorias que posee la estructura
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creada para el mévil. Teniendo en cuenta las limitaciones del medio movil
con respecto al tamano de la pantalla, heterogeneidad de caracteristicas
fisicas y funcionales, es preferible que la estructura sea ancha y baja, mu-
chas categorias con poca profundidad.

Otra de las variables son los esquemas de organizacién utilizados. El in-
dicador para analizar esta variable es la tipologia de esquema utilizado
en los diferentes niveles del mend. En el mend principal se encuentran
las principales funciones agrupadas en diferentes categorias. Estas, deben
estar organizadas en base a un determinado esquema. A su vez, a medida
que se ingresa a cada una de las categorias puede que el esquema cambie
de acuerdo al tipo de informacién que se pretende mostrar. Por ejemplo,
el esquema del men principal puede estar disenado en base a una agru-
pacién temdtica, pero el mend lista los de contactos en forma alfabética.

La eleccion del esquema debe adecuarse a la informacién que se esta
mostrando, para que el usuario pueda encontrar con facilidad lo que esta
buscando.

La dltima variable a analizar desde la arquitectura de la informacién es la
terminologia utilizada en el sistema del dispositivo mévil. El primer indica-
dor es el tipo de palabras utilizadas. En este sentido hay que destacar que
“los nombres son mas facilmente identificables que los verbos”. Por eso,
es recomendable no utilizar acciones para nombrar las opciones, salvo en
aquellos botones que representen una actividad concreta como “enviar”,
“guardar”, “aceptar”, etc. El otro indicador para analizar esta variable es la
ambigiiedad de los términos utilizados. Como dicen Rosenfeld y Morville,
“los sistemas de clasificacion se erigen sobre fundamentos de lenguaje, y
el lenguaje es, muchas veces ambiguo” (Rosenfeld y Morville, 2002:23).
Por lo tanto, se debe usar terminologia familiar y consistente para los usua-
rios del dispositivo.
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4.8. HERRAMIENTA DE ANALISIS

La herramienta de andlisis que se ha desarrollado para este trabajo de
graduacion se basa en un cuadro en el cual se muestran las variables con
sus respectivos indicadores, detallados en el punto anterior, y una escala
de medicién con sus valores. La escala elegida es de tipo ordinal y esta re-
presentada por tres valores para evaluar los indicadores de cada variable.
De esta manera el valor més que se puede obtener es de 120 y el menor
de 40.

Diseno Grafico

Variables Indicadores Escala

Cantidad de lineas de texto en |- Optima
los mensajes de texto - Adecuada
- Pésima

Tamano de la tipograffa - Optimo
- Adecuado

Legibilidad - Pésimo

tipografica en
pantalla

Tipo de letra - Optimo
- Adecuado
- Pésimo

Variables tipogrdficas - Suficientes
- Escasas
- Insuficientes

Contraste de colores - Bueno
- Regular
Visibilidad de - Malo

la pantalla Tamano de la pantalla - Optimo
- Adecuado
- Pésimo

_ N W= N W=, N W= N W= N W= DN W
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Visibilidad de
la pantalla

Resolucion de la pantalla

- Buena
- Regular
- Mala

Distribucion
del espacio
grafico

Distribucion de la informacion

- Buena
- Regular
- Mala

Ubicacién del boton ment

- Buena
- Regular
- Mala

N W= N W= N W

Usabilidad

Eficiencia

Cantidad de pasos para enviar
mensaje de texto

- 3 0 menos
-entre 4y 6
-masde 6

Cantidad de pasos para enviar
mensaje de texto usando el atajo
de teclado

- 3 0 menos
-entre 4y 6
-méas de 6

Cantidad de pasos para guardar
un contacto nuevo

- 3 0 menos
-entre4yo6
-méas de 6

Cantidad de pasos para guardar
un contacto nuevo usando el
atajo de teclado

- 3 0 menos
-entre4yo6
-méas de 6

Cantidad de pasos para guardar
un contacto nuevo a partir de
una llamada perdida.

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Cantidad de pasos para guardar
un contacto nuevo ingresando el
ndmero en la pantalla de marca-
cion.

- 3 0 menos
-entre 4y 6
-masde 6

= NN Wl=m) NN W= N W= N W= N W= DN W
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Eficiencia

Cantidad de pasos para realizar
una llamada a un contacto.

- 3 0 menos
-entre4yo6
-méas de 6

Cantidad de pasos para realizar
una llamada a un contacto usan-
do el atajo de teclado.

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Cantidad de pasos para reprodu-
cir musica.

- 3 0 menos
-entre 4y 6
-masde 6

Cantidad de pasos para repro-
ducir masica usando el atajo de
teclado

- 3 0 menos
-entre 4y 6
-méas de 6

Cantidad de pasos para tomar
una fotografia

- 3 0 menos
-entre 4y 6
-méas de 6

Cantidad de pasos para tomar
una fotografia usando el atajo de
teclado

- 3 0 menos
-entre4yo6
-méas de 6

Existencia de teclas de acceso ra-
pido a escribir mensaje de texto,
acceder a la agenda de contactos,
acceder a la cdmara de fotos, ac-
ceder al reproductor de mdsica.

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

NN W= DN W=, N W= N W= DN W=D W= DN W

Cantidad de pasos para repro-
ducir masica usando el atajo de
teclado

- 3 0 menos
-entre 4y 6
-méas de 6

Cantidad de pasos para tomar
una fotografia

- 3 0 menos
-entre 4y 6
-méas de 6
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Cantidad de pasos para tomar
una fotografia usando el atajo de
teclado

- 3 0 menos
-entre4yo6
-méas de 6

Existencia de teclas de acceso ra-
pido a escribir mensaje de texto,
acceder a la agenda de contactos,
acceder a la cdmara de fotos, ac-
ceder al reproductor de mdsica.

- Existen
- Existen algunas
- No existen

Flexibilidad

Personalizacién de la interfaz.

- Modificable
- Parcialmente modificable
- Escasamente modificable

Navegacion hacia atras.

- Existe siempre

- Existe en algunas situa-
ciones

- No existe

Facilidad de
aprendizaje

Familiaridad de los términos e
iconos.

- Bastante familiares
- Mas o menos familiares
- Poco familiares

Robustez

Visibilidad del estado interno del
aparato.

- Siempre visible
- A veces visible
- Nunca visible

Retroalimentacién de la informa-
cion.

- Siempre se ofrece retroa-
limentacion

- En algunas situaciones

- Nunca

N W= N W= N W

Recuperacion de datos.

- Siempre es posible recu-
perar datos

- A veces, depende de la
situacion

- Nunca
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Consistencia

Terminologa.

- Consistente
- Mas o menos consistente
- Inconsistente

Color.

- Consistente
- Mas o menos consistente
- Inconsistente

Iconos.

- Consistente
- Mas o menos consistente
- Inconsistente

- Consistente
- Mas o menos consistente
- Inconsistente

Simplicidad

Signos reconocidos previamente.

- Casi todos
- Algunos
- Ninguno

Utilizacion de texto en combina-
cién con signos graficos.

- Texto asociado a los
signos

- Texto dentro de los
signos

- No se utiliza texto

W= N W= N W= DN W= N W= N W

Arquitectura de la informacién

Estructuras
de organiza-
ciéon

Organizaciéon del mend de ico-
nos.

- Adecuada al tipo de
informacién a mostrar

- Més o menos adecuada
- Poco adecuada

Forma de presentacion visual.

- Optima
- Adecuada
- Pésima
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Amplitud y
profundidad

Cantidad de categorias (Ampli-
tud).

- Amplia
- Moderada
- Angosta

Cantidad de subcategorias (Pro-
fundidad).

- Baja
- Moderada
- Profunda

Esquemas de
organizacion

Tipo de esquemas.

- Adecuado al tipo de in-
formacién a mostrar

- Mas o menos adecuado
- Poco adecuado

Terminologia

Tipo de palabras utilizadas.

- Apropiadas
- Mas o menos apropiadas

- Poco apropiadas
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G(LADESARROLLO

5.1 INTRODUCCION

En este apartado se realizara el desarrollo de la investigacion propiamen-
te dicha. Primero se realizard un panorama general de la situacion del
mercado de telefonia mévil en argentina y se hard una pequefa resefa
histérica de las de las empresas seleccionadas para el andlisis. Luego se
detallardn las caracteristicas generales y especificaciones técnicas de cada
modelo de celular. Y por Gltimo se analizara cada aparato segtn las varia-
bles e indicadores explicados anteriormente.

5.2 MARCO CONTEXTUAL REFERENCIAL

5.2.1 MERCADO: Actualidad del mercado de telefonia mévil en Argen-
tina

El mercado de celulares en Argentina protagonizo en los Gltimos afos un
crecimiento muy importante. Entre el ano 2002 y 2007 el mercado se
expandié un 462,7 por ciento. En octubre de 2008 la cobertura llegb a 93
aparatos por cada 100 persona, aunque hay que destacar que aumentd
también la cantidad de personas que poseen mas de un aparato, segin un
informe de Investigaciones Econémicas Sectoriales (IES).

El continuo crecimiento que ha tenido hasta hoy, nos da una pauta de
que el uso de celular se ha arraigado y es algo basico en nuestro pafs. Por
ejemplo, el crecimiento del mercado en los primeros ocho meses de 2008
fue de un 21 por ciento y se estima que se vendieron 44,4 millones de
equipo. Aunque se calcula que las lineas efectivamente en funcionamien-
to oscilaron entre 35 y 37 millones.

A diferencia del ano 2006, cuando la venta de celulares llegd a su nivel
mas alto, en solo ese aino se vendieron 14 millones de méviles, en la ac-
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tualidad las nuevas ventas se realizan por el recambio de equipos y no por
el alta de nuevas lineas. Esto es una situacion mas que particular para el
mercado, si bien no hay nuevos clientes, los cambios se dan por equipos
mas caros con nuevas tecnologias que permiten navegar por Internet con
mas velocidad, sacar fotos con mejor calidad, reproducir mdsica con me-
jor fidelidad de sonido, descargar videos, fotos, etc.

Sin embargo, actualmente se ha producido un estancamiento del merca-
do de celulares en Argentina a causa de la saturacién del mismo.

5.2.2 RESENA HISTORICA DE LAS EMPRESAS DE CELULARES:

5.2.2.1 Nokia

La empresa finlandesa Nokia es actualmente el primer fabricante de ce-
lulares del mundo, actualmente fabrica mas del 35% de los teléfonos mé-
viles del mundo. Sin embargo, en sus comienzos era una empresa de ca-
racteristicas totalmente distintas a las actuales. Fue creada en al afo 1865,
cuando Finlandia formaba parte del imperio ruso, por el ingeniero Fredrik
Idestam, quien instald, al sur del pafs, una fabrica de pulpa de madera
para la produccién de papel.

A 10 anos de su fundacién el hijastro de Idestam, Gustaf Fogelholm, fue
nombrado presidente de la empresa y decidié comenzar la expansién a la
generacion de energia. Asi para el ano 1903 Nokia puso en funcionamien-
to la primera planta y en 1913 ya tenian la segunda en funcionamiento.

A comienzos del siglo 20, Finnish Rubber Works (FRW), empresa dedicada
a la fabricacién de caucho y goma se mudé a las cercanias de la fébrica
de Nokia, y terminé siendo su principal cliente de energia y su principal
accionista. En la década de 1920 terminé adquiriendo casi la totalidad de
las acciones y en 1922 se form6 una “alianza” informal con la empresa
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Finnish Cable Works vendiendo todos los productos de las tres empresas
con el nombre Nokia.

En 1960 se produjo el involucramiento de Nokia en las telecomunicacio-
nes cuando la compania de cables creo el departamento de electrénica.
En 1962 el consorcio se aboc6 a las radio transmisiones. En 1967 se crea
oficialmente el Nokia Group conservando sus tres ramas: papel, caucho
y cables; y la empresa se convirtié en la primera en introducir el sistema
de pulsos el cual incrementé sustancialmente la capacidad de los cables
telefénicos.

En la década del 70, con el desarrollo de las transmisiones por microon-
das, Nokia se convirtié en uno de los principales productores de radio-te-
léfonos. Luego empez6 a incursionar en la digitalizacion de los servicios de

telecomunicaciones. Fue aqui donde el Grupo Nokia cre6 el sistema DX
200, que se convirti6 en la plataforma de los conmutadores y que a la fe-
cha sigue siendo la base de la telefonia fija y mévil del consorcio finlandés.

En 1981 lanzan el primer NMT, Mobile Network Telephone y en 1982 el
Grupo Nokia produjo el primer sistema de telefonia celular mévil, deno-
minado Senator. La demanda por éste producto creci6 y fue necesario
crear conmutadores, equipos de transmisiones y estaciones de base para
garantizar sus operaciones. En 1984 el grupo introduce al mercado el Mo-
bira Talkman, que fue el primer teléfono transportable y en 1987 Nokia
lanza un nuevo modelo, el Mobira Cityman que pesaba 800 gramos con
la baterfa. Diez afos mas tarde fue introducido a los mercados internacio-
nales el Nokia 3110.

En 1992, Nokia introduce el “padre de los celulares GSM” el Nokia 1011
y a partir de ahi empieza a crecer a ritmos impresionantes. Hoy en dia No-
kia cuenta con cerca de 20 instalaciones de produccién en 9 paises entre
las que destaca la particular fabrica de Manaus en plena selva Amazonica.
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5.2.2.2 Samsung

Samsung es una de las empresas mas fuertes y reconocidas de Corea del
Sur a nivel mundial, y lider mundial en diversas ramas de la industria elec-
trénica. Comenz6 como una compafia exclusivamente de exportaciones
en el ano 1938. El 1 de marzo de ese afio, el presidente fundador, Byung-
Chull Lee, comenz6 su empresa en Taegu, Corea. En un principio, se cen-
tr6 principalmente en las exportaciones, vendiendo pez coreano seco,
verduras y frutas a Manchuria y Beijing. En poco tiempo llegé a tener sus
propios molinos harineros y maquinas de reposteria, sus propias operacio-
nes de manufactura y ventas.

Durante la década de los 70 Samsung invirti6 en la industria pesada, qui-
mica y petroquimica y de esta forma se introdujo en el sector de la fabrica-
cién de barcos. También en este tiempo incursion6 en la industria textil. A
raiz de ello se cre6 un gran nimero de empresas, entre las que se incluye
Samsung Heavy Industries Company (Samsung Industrias pesadas) 1974,
Samsung Shipbuilding Company (empresa dedicada a la fabricacién de
barcos) y Samsung Precision Company en 1977.

Uno de los miembros més grande del Grupo Samsung, es Samsung Elec-
tronics, compania fundada en 1969 en Daegu, Corea del Sur. En esa épo-
ca era uno de los principales fabricantes del sector doméstico en ese pafs,
luego empez6 a exportar sus productos a todo el mundo. Hoy opera en
alrededor de 58 paises y tiene mas de 208.000 empleados y fue la em-
presa que lanzé la primera TV de plasma en el mundo. En 1974 el grupo
Samsung adquirié un 50 por ciento de la empresa Korea Semiconductor
consolidando a Samsung Electronics como uno de los lideres en la fabrica-
ci6n de semiconductores.

Samsung también ingresé al negocio del desarrollo de sistemas, creando
SAMSUNG Data Systems en 1985 como lider de servicios de tecnologias
de la informacién, lo que incluye integracion de sistemas, administracion
de sistemas, consultoria y servicios de redes.
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Samsung Mobile es el nombre comercial de la division de teléfonos mé-
viles de la compafia coreana. Los teléfonos celulares Samsung utilizan las
tecnologias CDMA, GSM, GPRS y HSDPA. Segtin los datos publicados por
la consultora ABI Research, Samsung se afianza en la segunda posicion
de ventas mundiales de teléfonos moéviles/celulares (16,2% del mercado)
en 2008, detras del gigante Nokia. Ademads Samsung es la firma que mas
ha crecido en 2008, con un aumento del 2,7% en su cuota de mercado
gracias en gran parte al buen comportamiento de las ventas de terminales
como el Omnia y la familia de teléfonos delgados Ultra.

5.2.23 LG

LG Group es una empresa de Corea del Sur que fabrica productos electré-
nicos, teléfonos maviles y productos petroquimicos. Fue creada en 1947
y asumié el nombre abreviado de “LG” en el aiio 1995. LG es una abre-
viatura de “Lucky Waryong-dong” en Corea del Sur, que ha sido traducido
al inglés como Lucky Venus, Goldstar. Antes de 1995, muchos de sus pro-
ductos electrénicos fueron vendidos bajo la marca Goldstar, mientras que
otros productos para el hogar, que eran vendidos solo en Corea de Sur,
fueron comercializados bajo la marca “Lucky” famosa por los productos
de limpieza y detergentes para ropa en Corea del Sur. Recientemente, la
compania ha tratado de actualizar su eslogan sugiriendo que “LG” signifi-
ca “Life’s Good”.

Ultimamente en el 2009 LG ha estado volcdndose al ambito de la tecno-
logia celular, debido a que LG esta sacando numerosos modelos (KF750,
KF700, KP550, KP570Q Cookie, etc.) que combina funciones nuevas con
un disefo elegante, ejemplo de esto es uno de los celulares mas vendidos,
el KF750 Secret el cual posee una cdmara de 5.0 megapixeles en un espa-
cio de tan solo de 9.8 milimetros. También en 2008 entr6 al mercado el
LG Cookie, un mévil con pantalla tactil de 3 pulgadas, y un acelerémetro
que permite cambios en el visor de imagenes, juegos, etc.
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5.2.3 ESPECIFICACIONES TECNICAS DE LOS APARATOS: Caracteristi-
cas y funciones

5.2.3.1 Nokia 5610 Xpress Music

El Nokia 5610 es un teléfono celular realizado para escuchar musica. Po-
see formato slider, teclas deslizables y un gran control de reproduccién/
pausa. El 5610 XpressMusic posee tecnologia GSM cuatribanda con tec-
nologia 3G para facilitar y agilizar las descargas, la navegacién por Web y
las video llamadas, cuenta con una tecla Music Slider para facilitar el acce-
so a la masica con tan sélo apretar un botén, ademas de poseer una gran
pantalla de 2,2” y 16 millones de colores y soporte para Bluetooth etéreo
entre sus caracteristicas principales. Este modelo ofrece un sonido de gran

NpressMusic

calidad y hasta 22 horas de reproduccién de musica, ademds de tener
una capacidad para 3.000 canciones con una tarjeta opcional microSD de
4CB. Ademas, incorpora una cadmara de 3,2 megapixeles de gran calidad,
con enfoque automadtico y flash LED dual.

Foto Nokia 5610 Xpress Music

Especificaciones técnicas

GENERAL Red UMTS / GSM 850 /900 / 1800 / 1900

Dimensiones 98.5 x 48.5 x 17 mm.

TAMANO
Peso 111g.

Tipo TFT, 16M colores

Tamario 240 x 320 pixels, 2.2 pulgadas, 33.5 x 44.7 mm
Tipo Polifénico (64 canales), MP3, MP4, WMA, AAC,
RINGTONES video tonos.

Vibracién Si

Agenda telefénica 2000 entradas, foto de llamada

PANTALLA

Registro de llamadas Si

MEMORIA
Slot de tarjeta MicroSD (TransFlash), hotswap, 20 MB memoria

interna
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CARACTERISTICAS

GPRS

Clase 10 (4+1/3+2 slots)

Velocidad de datos

32 - 48 kbps

Mensajerfa

SMS, MMS, Email, Mensajerfa instantanea

Browser

WAP 2.0/xHTML, HTML (Opera mini)

Reloj

Si

Alarma

Si

Puerto infrarrojo

No

Juegos

Snake Il, Rally 3D, Music Guess, Tower bloxx

Colores

Rojo, Azul

Camara

3.15 MP, 2048x1536 pixels, autofocus, video,
flash; cdmara secundaria video call

Java MIDP 2.0

Radio FM Stereo con RDS

Reproductor MP3/MP4/AAC/eAAC/WMA

HSCSD

Bluetooth

EDGE

3G

Mini USB

Sensor Nokia

Nokia mobile search

Hora del mundo 1

Conversor |l

19

Cronémetro

Manos libres incorporado

Memo de voz/commandos
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5.2.3.2 Samsung F275

El Samsung F275 es un mévil orientado a la musica que por sus caracte-
risticas, brinda un sonido envolvente en cualquier lugar. Ademads, por su
diseiio doble parlantes y doble slider, permite deslizar el celular en ambos
sentidos para escuchar tu musica por un lado y comunicarte por el otro,
potenciando de esta manera sus funciones multimedia. Entre sus cuali-

dades, posee, ademas, radio FM con RDS, una camara fotografica de 2

megapixeles con autoenfoque sin flash, una pantalla TFT LCD de 262.000
colores, una memoria interna de 70MB y la posibilidad de agregar memo-
rias microSD de hasta 4GB.

Especificaciones técnicas

SAMSUNG

Foto Samsung F250

GENERAL

Red

GSM 850/900/ 1800/ 1900

TAMANO

Dimensiones

102,5 x 48,5 x 16,5 mm.

Peso

99 g.

PANTALLA

Tipo

TFT, 262K colores

Tamano

176 x 220 pixeles

RINGTONES

Tipo

Polifénico (64 canales), MP3

Vibracion

Si

MEMORIA

Agenda telefénica

1000 entradas, Foto de llamada

Registro de llamadas

Si, 30 marcadas, 30 recibidas, 30 perdidas

Slot de tarjeta

MicroSD (TransFlash), 20 MB memoria interna

CARACTERISTICAS

GPRS

Clase 10 (4+1/3+2 slots)

Velocidad de datos

32 - 48 kbps

Mensajerfa

SMS, MMS, Email

Browser

WAP 2.0/xHTML

Reloj

St

Alarma

Si
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Puerto infrarrojo No

Juegos Si mas descargables

Colores Negro
Cémara 2 MP, 1280 x 1024 pixeles, video

Conector de audio de 3.5 mm
EDGE

Bluetooth A2DP
CARACTERISTICAS | USB

Java MIDP 2.0

Reproductor MP3/AAC/eACC/WMA
Radio FM con RDS

19

Organizador

Manos libres incorporado

Memo de voz

5.2.3.3 LG KP265

El modelo KP265 de LG es un teléfono celular tribanda con tecnologia
GSM que posee un formato slider simple. Ademds este aparato posee una
pantalla TFT de 262k colores. La cdmara de fotos que trae incorporada es
de 1.3 megapixeles y no posee flash, bluetooth etéreo, ranura microSD
para instalar una memoria externa, editor de fotos, reproductor de musica
y radio FM.

Especificaciones técnicas

Foto LG KP265
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GENERAL Red GSM 900 /1800 / 1900

Dimensiones 96 x 46 x 17 mm.

TAMANO
Peso 90 g.

Tipo TFT, 256K colores
Tamano 128 x 160 pixeles, 1.77 pulgadas

PANTALLA

Tipo Polifénico (40 canales)
Vibracion Si

Agenda telefénica Si

RINGTONES

Registro de llamadas Si

Slot de tarjeta Micro SD (TransFlash) hasta 4GB, 5 MB memoria
interna

GPRS Clase 10 (4+1/3+2 slots)
Velocidad de datos 32 - 48 kbps

Mensajeria SMS, MMS

Browser WAP 2.0/xHTML

Reloj Si

Alarma Si

MEMORIA

Puerto infrarrojo No

Juegos Si

Colores -

CARACTERISTICAS | Camara 1.3 MP, 1280x1024 pixeles
Java MIDP 2.0

Conector de audio 3.5 mm

Bluetooth A2DP

USB

Radio FM

Reproductor MP3/eAAC+/WMA/WAV

Reproductor MPEG4/3gp

Calendario

Memo de voz
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Manos libres incorporado

T9

5.3 ANALIISIS DE CADA APARATO

5.3.1 Analisis del NOKIA XpressMusic 5610

5.3.1.1 Herramienta de anélisis

Disefo Grafico

Variables

Indicadores

Escala

Legibilidad
tipografica en
pantalla

Cantidad de lineas de texto en
los mensajes de texto

- Optima
- Adecuada
- Pésima

Tamarfio de la tipografia

- Optimo
- Adecuado
- Pésimo

Tipo de letra

- Optimo
- Adecuado
- Pésimo

Variables tipogréficas

- Suficientes
- Escasas
- Insuficientes

Visibilidad de

la pantalla

Contraste de colores

- Bueno
- Regular
- Malo

Tamano de la pantalla

- Optimo
- Adecuado
- Pésimo
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Visibilidad de

la pantalla

Resolucién de la pantalla

- Bueno
- Regular
- Malo

Distribucion
del espacio
grafico

Distribucion de la informacion

- Buena
- Regular
- Mala

Ubicacién del botén mend

- Buena
- Regular
- Mala

Usabilidad

Eficiencia

Cantidad de pasos para enviar
mensaje de texto

- 3 0 menos
-entre4y6
-masde 6

Cantidad de pasos para enviar
mensaje de texto usando el
atajo de teclado

- 3 0 menos
-entre4y6
-més de 6

Cantidad de pasos para guardar
un contacto nuevo

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Cantidad de pasos para guardar
un contacto nuevo usando el

atajo de teclado

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Cantidad de pasos para guardar
un contacto nuevo a partir de
una llamada perdida.

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Cantidad de pasos para guardar
un contacto nuevo ingresan-
do el nlimero en la pantalla de
marcacion.

- 3 0 menos
-entre4y6
-masde 6

— N SSI|— DSI W |— N ESSI| — IS W | — ISR Co |l N W
Y[ S Y[ S <L
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Eficiencia

Cantidad de pasos para realizar
una llamada a un contacto.

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Cantidad de pasos para reali-
zar una llamada a un contacto
usando el atajo de teclado.

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Cantidad de pasos para repro-
ducir musica.

- 3 0 menos
-entre4y6
-masde 6

Cantidad de pasos para repro-
ducir masica usando el atajo de
teclado

- 3 0 menos
-entre4y6
-mas de 6

Cantidad de pasos para tomar
una fotograffa

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Cantidad de pasos para tomar
una fotografia usando el atajo
de teclado

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Existencia de teclas de acceso
rapido a escribir mensaje de
texto, agenda de contactos,
camara de fotos, reproductor
de musica.

- Existen
- Existen algunas
- No existen

— NESSI|— N ISSI|— DBS W | — N S8l — QSE o | — N SS] | — ey W
{ Y| A Y[ A Y| A

Flexibilidad

Personalizacion de la interfaz.

- Modificable
- Parcialmente modificable
- Escasamente modificable

Navegacion hacia atrés.

- Existe siempre

- Existe en algunas situacio-
nes

- No existe

- N JSSE| — NO IS8
< {
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Facilidad de
aprendizaje

Familiaridad de los términos e
iconos.

- Bastante familiares
- Mas o menos familiares
- Poco familiares

Visibilidad del

del aparato.

estado interno

- Siempre visible
- A veces visible
- Nunca visible

Retroalimentacion de la infor-
macion.

- Siempre hay retroalimen-
tacion

- En algunas situaciones

- Nunca

Recuperacion de datos.

- Siempre es posible recu-
perar datos

- A veces, segln la situacion
- Nunca

Consistencia

Terminologia.

- Consistente
- Mas o0 menos consistente
- Inconsistente

Color.

- Consistente
- Mas o0 menos consistente
- Inconsistente

Iconos.

- Consistente
- Mas o0 menos consistente
- Inconsistente

Teclas.

- Consistente
- Mas o0 menos consistente
- Inconsistente

Simplicidad

Signos reconocidos previamen-
te.

- Casi todos
- Algunos
- Ninguno

— SY | — NESSI|— NSSI|— NESSI|— IS | — N O8] | — Do O8] | — S]] o | — NO SN
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Simplicidad

Utilizacion de texto en combi-
nacién con signos graficos.

- Texto asociado a signos
- Texto dentro de los signos
- No se utiliza texto

Arquitectura de la informacién

Estructuras de
organizacion

Organizacion del mend de ico-
nos.

- Adecuada al tipo de in-
formacion a mostrar

- Mas o menos adecuada
- Poco adecuada

Forma de presentacion visual.

- Optima
- Adecuada
- Pésima

Amplitud y
profundidad

Cantidad de categorias (Ampli-
tud).

- Amplia
- Moderada
- Angosta

Amplitud y
profundidad

Cantidad de subcategorias (Pro-
fundidad).

- Baja
- Moderada
- Profunda

Esquemas de
organizacion

Tipo de esquemas.

- Adecuado al tipo de infor-
macién a mostrar

- Més o menos adecuado

- Poco adecuado

Terminologia

Tipo de palabras utilizadas.

- Apropiadas
- Mas o menos apropiadas
- Poco apropiadas
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5.3.1.2 Andlisis de las variables de Diseno Grafico

La primera variable para analizar desde el Disefio Gréfico es la legibilidad
de la tipografia. En este modelo la escritura de mensajes presenta tres ta-
manos de tipografia programables, desde la categoria “Configuraciones”.
En el tamaio de letra mas pequeiio, la cantidad de lineas que se pueden
escribir en el campo de texto, sin necesidad de realizar un scroll vertical,
es de 9. A su vez, en cada linea caben alrededor de 4 o 5 palabras, lo
que equivale a un maximo de 25 caracteres. Luego, si se configura el ta-
mafo de texto normal estos valores cambian a: cantidad de lineas escritas
sin necesidad del scroll vertical, 7; cantidad de caracteres por linea 21;
y cantidad de palabras por linea, 4 o 5. En el tamafo grande, los valores
son los siguientes: 6 lineas de texto sin scroll vertical; 3 a 4 palabras por

linea; y entre 15 y 16 caracteres por linea. Los tres tamafos se adaptan
correctamente al espacio del campo de texto, resultando de facil lectura
cualquiera de las variantes.

La tipografia utilizada en este modelo es del tipo san serif, con lo cual al no
poseer trazos terminales con serif se adapta bien a la grilla de la pantalla.
Ademds, tiene aplicado el efecto de antialiasing, evitando que aparezcan
en los bordes de la letra los “serruchos”. Es una tipografia de linea modu-
lada, por ejemplo, en las letras “m” y “s” maydusculas, se puede observar
claramente las variaciones del ancho del trazo. El tamafio de la altura de x
es mayor que la de los trazos ascendentes y descendentes, esto favorece la
lectura al poder diferenciar con claridad las formas y contraformas.

En cuanto a la variable visibilidad de la pantalla, este aparato cuenta con
un sensor, ubicado a un lado del audifono, que regula la intensidad de la
pantalla y el teclado segln la luz ambiente. Sumado a esto, se ha utilizado
un contraste de color en si mismo representado por cuatro colores lumi-
nosos y diferenciados como el rojo, para las selecciones y algunos fondos,
el negro para el fondo del mend, el blanco para la tipografia y el azul para
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destacar las funciones no habilitadas. A su vez, se hace presente en la
mayoria de las pantallas el contraste claro-oscuro, del negro y el blanco.

La pantalla de este celular posee, por un lado, una buena resolucién de
240 x 320 pixeles en 2,2 pulgadas, y por el otro, una gran cantidad de co-
lores, alrededor de 16 millones. Esto dota a la pantalla de gran definicion
en los detalles de la sombra y el brillo de los iconos. También favorece la
visualizacion de fotografias de buena calidad.

La dltima variable es la distribucién del espacio grafico de la pantalla. En
este modelo, se observa que esta dividida en tres areas. La parte superior,
la cual denominaremos linea de iconos, muestra los distintos graficos que
representan el estado interno del aparato. La parte media, llamada area de
texto y graficas, donde se colocan los mensajes, funciones e instrucciones.

Y el area inferior, llamada linea de teclas programables, muestra los boto-
nes o acciones designadas a las teclas, en cada pantalla. La parte superior
y la inferior se encuentran visibles en todo momento a medida que el area
de texto y graficas va variando su contenido. En la pantalla principal, por
debajo de la linea de iconos, se ubican la fecha y la hora actual, pero al
ingresar al mend, la fecha desaparece y la hora se ubica a la derecha de
los iconos manteniéndose, de este forma, siempre visible.

Las teclas programables se disponen de esta forma: el botén de la accién
mas l6gica siempre se ubica al medio del drea inferior y es accionado por
la tecla de seleccion central, este es el caso del botén “Ment”; a la izquier-
da se colocan las opciones adicionales que se activan o desactivan segin
el caso y se accionan con la tecla de seleccién izquierda; y a la derecha se
ubican los botones de “Salir” o “Atras”, aparece uno u otro dependiendo
de la situacion, y son activados por la tecla de seleccion derecha. En la tGni-
ca situacién que se utiliza el botén cancelar es cuando se desea detener
alguna accién en curso.
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5.3.1.3 Andlisis de las variables de Usabilidad

La variable eficiencia, representada por la cantidad de pasos necesarios
para realizar una accién, en este modelo posee los siguientes valores se-
gun se realice desde el mend principal o con el atajo de teclado corres-
pondiente:

Para enviar un mensaje de texto desde el menu principal se necesitan
realizar un total de 7 pasos. Si en vez de esto, se usa el atajo de teclado
representado por la tecla de navegacion izquierda, los pasos se reducen
a 4. En el caso de agregar un contacto nuevo, desde el men( principal,
se deben realizar 6 pasos. Pero utilizando el atajo de teclado, tecla de
navegacion hacia abajo, los pasos son 3. Esta tarea se puede realizar de
otras dos maneras, la primera de ellas es a partir de una llamada perdida,
para la cual son necesarios 4 pasos. La otra forma es ingresando primero
el nimero telefénico en la pantalla de marcacién. En este caso solo se
necesitan 2 pasos.

Para llamar a un contacto de la agenda desde el ment hay que realizar 4
pasos, mientras que con el atajo de teclado solo 2. Si se quiere reproducir
musica nos toma 5 pasos desde el mend principal o 3 desde el atajo de
teclado. Es importante aclarar que, en las configuraciones de fabrica, este
atajo viene programado en una tecla especial llamada Music Slider que
abre el reproductor de mdsica o la radio segtin para que lado se deslice.
En el caso que se quiera tomar una foto se deben realizar 4 pasos desde
el mend y 2 con el atajo que esta configurado en una tecla especial para
dicha funcién.

Como de describi6 anteriormente, este modelo posee varios atajos de te-
clado que permiten realizar ciertas tareas mas rapidamente. Si bien, no to-
das las funciones y tareas estan configuradas de fabrica con sus respectivos
atajos, el usuario puede modificarlos segtin sus preferencias. Aquellas fun-
ciones y tareas ya programadas con atajos son estas: “escribir mensaje”,

T @

$ 8y

Mensajerta

F N
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PANTALLA 1
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PANTALLA 5
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Pasos para enviar un mensaje de texto
desde el mend - Nokia 5610
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tecla de navegacion izquierda; “acceder a los contactos”, tecla navegacion
abajo; “acceder a la cdmara de fotos o video”, tecla especial; “reproducir
musica”, tecla especial slider.

En cuanto a la variable de flexibilidad el Nokia 5610 posee la navegacion
hacia atrds siempre activada, lo que permite recuperar la informacién an-
tes ingresada. Ademas ofrece muchas opciones de personalizacién. Entre
ellas encontramos: elegir los sonidos del teléfono y volumen de los mis-
mos, crear perfiles y escoger diferentes temas que trae incorporado el
aparato o descargar de la web, seleccionar la presentacién visual del mend
y la posiciéon que ocupa cada uno de los elementos, cambiar la imagen
de fondo, elegir el tamano de la tipografia del mensaje, de los contactos
y de la Web, configurar la fecha y la hora, programar nuevos accesos de
teclado, seleccionar el idioma del teléfono y de la escritura de los mensa-

jes, redactar un saludo inicial personalizado. Sin embargo, no se pueden
cambiar los colores predeterminados de fébrica.

Una variable importante es la facilidad de aprendizaje del uso del aparato.
En este sentido este aparato favorece la misma, ya que, los textos y los
iconos utilizados resultan ser familiares para los usuarios por encontrarse
presentes en otros entornos. Por ejemplo, el icono que da “acceso al nave-
gador” es un mundo, y es lo que comlnmente se asocia a la navegacion
en Internet. Ademas, cabe destacar que los iconos han resultado ser muy
representativos.

En lo que a robustez se refiere, este aparato siempre muestra su estado
interno en la linea de iconos, en el drea superior de la pantalla, la cual se
mantiene visible mientras se navega por las categorias y subcategorias del
menu. Ademas, siempre ofrece la correspondiente retroalimentacion, ya
sea para comunicar la realizaciéon o no de una tarea, para dar aviso de
posibles acciones irreversibles, como borrar una foto, o explicar una deter-
minada funcién. En este Gltimo caso, si se deja seleccionada durante unos
segundos una funcién, aparece un mensaje detallando las caracteristicas
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principales de la misma. Estas devoluciones del sistema, son realizadas
mediante mensajes visuales y/o sefiales sonoras.

A cerca de la consistencia de la terminologia utilizada, en este modelo se
observa una buena correspondencia, en la mayoria de los casos, entre el
nombre de la funcién y el titulo de la pantalla que muestra sus opciones.
Ademés, el criterio para denominar las funciones se mantiene en todo el
sistema, por ejemplo, sélo se usan verbos cuando se trata de una accién
concreta y cuando las etiquetas son demasiado largas usan abreviaturas.
El Gnico punto en contra, radica en que alguna de ellas no se logran com-
prender a simple vista ya que al ingresar a su pantalla, el titulo omite
alguna de las palabras abreviadas. El uso de los colores, los iconos y las
teclas mantienen una buena consistencia. En el caso de las teclas, siempre
realizan la misma accién en cualquier parte del sistema.

La Gltima variable, simplicidad, ha logrado signos graficos reconocibles
a simple vista. Primero por que son familiares para los usuarios por ser
usados en otros dispositivos o en otros entornos digitales y segundo por-
que dentro de los mismos no se han incluido textos. Ademads, las formas
utilizadas son simples. En cuanto al texto de las etiquetas, no presentan
dificultades y el usuario tiene la posibilidad de eliminarlo si asi lo desea.

5.3.1.4 Andlisis de las variables de Arquitectura de la informacién

En este modelo la estructura del mend se basa principalmente en la or-
ganizacion jerarquica de la informacién. Pero en el caso de algunas ac-
ciones, como enviar un mensaje de texto, la informacién se estructura
en forma secuencial. Ademas, su disefio permite la navegacién entre ca-
tegorias del mismo nivel o de otros niveles. La presentacion visual del
menu principal tiene 4 formas: “lista”, en la cual los elementos se ubican
uno debajo del otro mostrando su icono y la etiqueta correspondiente,
es necesario realizar scroll vertical. “Cuadricula”, en esta presentacién los
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iconos no estdn acompanados de texto y se distribuyen en la pantalla en
columnas y filas. “Cuadricula con etiqueta”, es similar a la anterior, pero a
diferencia en este caso, si se colocan las etiquetas y es necesario realizar
un scroll vertical para observar todas las categorias. Por Gltimo presenta un
menu en forma de “lenglieta” o “solapa”, y los iconos se ubican en una
misma fila, las etiquetas van apareciendo como titulo de pantalla a medida
que se seleccionan los iconos, y por debajo de estos en forma de lista, se
muestran las categorias del segundo nivel. Ademas este modelo tiene la
posibilidad de acomodar la posicién de los iconos dentro del ment segin
las comodidades del usuario.

Los esquemas utilizados en este modelo, van cambiando depende del tipo
de informacién que se desea mostrar. El menu principal esta representado
por un esquema tematico, mientras que el buzén de entrada de los men-
sajes, esta ordenado en base a un esquema cronolégico. Los contactos,
por ejemplo, se esquematizan de forma alfabética. En algunos submends
se utiliza un esquema de acuerdo a la frecuencia de uso, es decir, que las
categorias que aparecen primero son aquellas que por l6gica, son las mas
usadas.

La terminologia empleada en el men( principal de este modelo no pre-
senta ambigliedades en las palabras usadas como etiquetas. Estas tienen
concordancia con lo que representan y resultan familiares. Solo se utili-
zan verbos para designar acciones especificas y para las demds categorias
nombres, por ser de mas facilidad para recordar.

F' Cantactos

‘}*-Iﬂegistro

‘ Configuraciones

MENU LISTA

MENU CUADRICULA
SINTEXTO

T @i

Mensajerta

MENU CUADRICULA
CONTEXTO 1

T

&a e

Mensajera Cortact

MENU CUADRICULA
CONTEXTO 2

Buzén entrada
E-mall
Borrddores ™
Buzén de salida

MENU LENGUETA

Tipos de menu - Nokia 5610
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5.3.2 Analisis del SAMSUNG F275

5.3.2.1 Herramienta de anélisis

Disefio Grafico

Variables

Indicadores

Escala

Legibilidad
tipografica en
pantalla

Cantidad de lineas de texto en
los mensajes de texto

- Optima
- Adecuada
- Pésima

Tamano de la tipografia

- Optimo
- Adecuado
- Pésimo

Tipo de letra

- Optimo
- Adecuado
- Pésimo

Variables tipogréficas

- Suficientes
- Escasas
- Insuficientes

Visibilidad de

la pantalla

Contraste de colores

- Bueno
- Regular
- Malo

Tamano de la pantalla

- Optimo
- Adecuado
- Pésimo

Visibilidad de

la pantalla

Resolucién de la pantalla

- Bueno
- Regular
- Malo

Distribucién
del espacio
grafico

Distribucion de la informacion

- Buena
- Regular
- Mala
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Y| A \3 < { < { \3




Diseno Grdfico y Usabilidad en teléfonos méviles - Trabajo final de graduacdén

Desarrollo

Distribucién
del espacio
grafico

Ubicacién del botén mend

- Buena
- Regular
- Mala

Usabilidad

Eficiencia

Cantidad de pasos para enviar
mensaje de texto

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

— I \CRRCN]
{

Cantidad de pasos para enviar
mensaje de texto usando el
atajo de teclado

- 3 0 menos
-entre4yo6
-méas de 6

Cantidad de pasos para guardar
un contacto nuevo

- 3 0 menos
-entre4y6
-masde 6

Cantidad de pasos para guardar
un contacto nuevo usando el

atajo de teclado

-3 0 menos
-entre 4y 6
-més de 6

Cantidad de pasos para guardar
un contacto nuevo a partir de
una llamada perdida.

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Cantidad de pasos para guardar
un contacto nuevo ingresan-
do el nlimero en la pantalla de
marcacion.

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Cantidad de pasos para realizar
una llamada a un contacto.

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Cantidad de pasos para reali-
zar una llamada a un contacto
usando el atajo de teclado.

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

— N S8l | — S W — IS Co | — ISR o | — NO J68) | — SR o | — ISR GO
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Eficiencia

Cantidad de pasos para repro-
ducir musica.

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Cantidad de pasos para repro-
ducir masica usando el atajo de
teclado

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Cantidad de pasos para tomar
una fotografia

- 3 0 menos
-entre4y6
-mas de 6

Cantidad de pasos para tomar
una fotografia usando el atajo
de teclado

- 3 0 menos
-entre 4y 6
-mas de 6

Existencia de teclas de acceso
rapido a escribir mensaje de
texto, agenda de contactos,
camara de fotos, reproductor
de mdsica.

- Existen
- Existen algunas
- No existen

Flexibilidad

Personalizacién de la interfaz.

- Modificable
- Parcialmente modificable
- Escasamente modificable

Navegacion hacia atrds.

- Existe siempre

- Existe en algunas situacio-
nes

- No existe

Facilidad de
aprendizaje

Familiaridad de los términos e
iconos.

- Bastante familiares
- Mas o menos familiares
- Poco familiares

Robustez

Visibilidad del estado interno
del aparato.

- Siempre visible
- A veces visible
- Nunca visible
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Robustez

Retroalimentacién de la infor-
macion.

- Siempre hay retroalimen-
tacion

- En algunas situaciones

- Nunca

Recuperacion de datos.

- Siempre es posible recu-
perar datos

- A veces, segln la situacion
- Nunca

Consistencia

Terminologfa.

- Consistente
- Mas o menos consistente
- Inconsistente

Color.

- Consistente
- Mas o menos consistente
- Inconsistente

Iconos.

- Consistente
- Mas o0 menos consistente
- Inconsistente

- Consistente
- Mas o0 menos consistente
- Inconsistente

Simplicidad

Signos reconocidos previamen-
te.

- Casi todos
- Algunos
- Ninguno

Utilizacién de texto en combi-
nacion con signos graficos.

- Texto asociado a signos
- Texto dentro de los signos
- No se utiliza texto

Arquitectura de la informacién

Estructuras de
organizacion

Forma de presentacion visual.

- Optima
- Adecuada
- Pésima

— N S8 = NS — DS W|—= NESSI|— NS — NS — Nss— N O8] | — NO (O8]
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Organizacion del ment de ico- | - Adecuada al tipo de in-
Estructuras de | nos. formacién a mostrar
organizacion - Mas o menos adecuada
- Poco adecuada

Cantidad de categorias (Ampli- [ - Amplia
tud). - Moderada
- Angosta

Amplitud y
profundidad

Cantidad de subcategorias (Pro- | - Baja
fundidad). - Moderada
- Profunda

Amplitud y
profundidad

Tipo de esquemas. - Adecuado al tipo de infor-
Esquemas de macion a mostrar
organizacion - Mas o menos adecuado

- Poco adecuado

Tipo de palabras utilizadas. - Apropiadas
Terminologfa - Mas o menos apropiadas
- Poco apropiadas

5.3.2.2 Andlisis de las variables de Disefio Grafico

Legibilidad tipografica; para la escritura de mensajes de texto posee tres
tamafos y cuatro variables tipograficas, negrita, cursiva, normal y negri-
ta- cursiva. Ademads se puede elegir el tipo de alineacién del texto, ya sea
izquierda, centrada o derecha. Con respecto a las cuatro variables, todas
se adaptan bien a la pantalla y resultan bien legibles; con excepcién del
tamafno pequefo, cuya lectura se dificulta porque el ojo de la letra es
muy reducido. Dentro del campo de texto la cantidad de lineas que se
visualizan sin realizar el Scroll vertical es: en tamafno pequefo, 7 lineas;
tamafno medio, 5 lineas; y en el grande, 4 lineas. Asi mismo la cantidad
de palabras y caracteres por lineas son, en el tamano pequefio 6 palabras
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y 31 caracteres; en el medio 5 palabras y 23 caracteres; y en el grande 4
palabras y 18 caracteres.

El tipo de letra es san seriff por lo que se adapta bien a la grilla de la
pantalla y tiene antialising. A pesar de esto se pueden apreciar en algunos
caracteres “serruchos” en el borde. El tamafo de la altura de X es grande
con respecto a los trazos ascendentes y descendentes de la tipografia, esto
ayuda al reconocimiento de las mintsculas con facilidad. No presenta tra-
zos modulados.

Visibilidad de la pantalla; este modelo presenta 2 tipos de contraste. El
primero es el cuantitativo, se utiliza en la pantalla de men principal, en
la cual el fondo tiene el matiz mas oscuro y los iconos y etiquetas el mas
claro. El segundo es el complementario, se aplica en los sub mendes,

donde la tipografia del elemento seleccionado se remarca con el color
opuesto al fondo. El tamano de la pantalla presenta una buena relacién
entre la cantidad de colores y los pixeles por pulgadas, a lo cual la imagen
fotogréfica se puede apreciar positivamente. Sin embargo los gradientes,
no poseen una buena transicion de color a color.

Distribucion del espacio grafico; la pantalla principal se divide en 4 areas:
la primera, se ubica en la parte superior y es en la que se encuentran los
iconos que informan el estado interno del aparato; entre ellos la carga de
bateria, la intensidad de la sefial, y el perfil seleccionado. La segunda, se
encuentra debajo de la anterior, en ella se observa la fecha y la hora. La
tercera, es el drea de graficas y de textos, ocupa el mayor tamano de la
pantalla. La cuarta, y ultima es, la linea de teclas programables, en la cual
la accién mas légica y la accion meni se ubican a la izquierda y son ac-
cionadas por la tecla de seleccion izquierda o la tecla, confirmar. Ademas
en esta linea se encuentra la tecla, opciones, que es accionada solo por la
tecla de seleccién izquierda y aparecen seglin sea preciso. A la derecha de
esta area se ubica la accién de, volver hacia atrds o de cancelar, las cuales
se accionan mediante la tecla de accién derecha.
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5.3.2.3 Andlisis de las variables de Usabilidad

La variable eficiencia, en este modelo posee los siguientes valores, de-

’ 4
pendiendo si se realiza desde el menu principal o con el atajo de teclado
correspondiente:

Para enviar un mensaje de texto desde el mend principal se necesitan
realizar un total de 7 pasos. Si en vez de esto, se usa el atajo de teclado
representado por la tecla de navegacion izquierda, los pasos se reducen a
4. En el caso de agregar un contacto nuevo, desde el mend principal, se
deben realizar 5 pasos. Pero utilizando el atajo de teclado, tecla de nave-
gacion hacia abajo, los pasos son 4. Esta tarea se puede realizar de otras 2
formas. La primera de ellas es a partir de una llamada perdida, para la cual
son necesarios 7 pasos. La otra forma es ingresando el nimero telefénico
en la pantalla de marcacion. En este caso solo se necesitan 6 pasos.

Para llamar a un contacto de la agenda desde el mend hay que realizar 4
pasos, mientras que con el atajo de teclado solo 2. Si se quiere reproducir
mdsica nos toma 5 pasos desde el mend principal o 3 desde el atajo de
teclado, en las configuraciones de fabrica, este atajo viene programado en
una tecla particular que abre el reproductor de mdasica. En el caso que se
quiera tomar una foto se deben realizar 3 pasos desde el menty 2 con el
atajo que esta configurado en una tecla especial para dicha funcién.

Este modelo posee varios atajos que permiten realizar ciertas tareas rapi-
damente. Si bien, no todas las funciones y tareas estan configuradas de
fabrica con sus respectivos atajos, el usuario puede modificarlos segin
sus preferencias. Las funciones y tareas ya programadas con atajos son las
siguientes: “escribir mensaje”, tecla de navegacion izquierda; “acceder a
los contactos”, tecla navegacién abajo; “acceder a la cdmara de fotos o
video”, tecla especial; “reproducir musica”, tecla especifica; “calendario”,
tecla de navegacion derecha; “mi mend”, tecla de navegacion arriba.

i mensaje nuevi

e
£l Borrar todo

Ajustes

[@ Msj. de emergencia
Selecc. Atras

PANTALLA 1 PANTALLA 2

m I'.Iun_vo mensaje

@ Texto (SMS) el trabajo final de tesis. |

PANTALLA 3

PANTALLA 5 PANTALLA 6

Pasos para enviar un mensaje de texto
desde el mend - Samsung F250
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En la variable de flexibilidad el Samsung F275 posee la navegacion hacia
atras siempre activada, lo que permite recuperar la informacién antes in-
gresada. Ofrece muchas opciones de personalizacién, entre ellas encon-
tramos: elegir los sonidos del teléfono y volumen de los mismos, crear
perfiles y escoger diferentes temas que trae incorporado el aparato, cam-
biar la imagen de fondo, elegir el tamafo de la tipografia del mensaje,
configurar la fecha y la hora, programar nuevos accesos de teclado, selec-
cionar el idioma del teléfono y de la escritura de los mensajes, redactar un
saludo inicial personalizado. Cabe destacar que este modelo no permite
modificar la presentacién visual del mend.

Una variable importante es la facilidad de aprendizaje, para ello es fun-
damental que los textos e iconos utilizados sean reconocibles y familiares
para los usuarios. En este modelo no existen inconvenientes en las etique-
tas del men principal, pero posee algunos iconos que no representan de-
bidamente la funcién, por ejemplo, el icono “Alarma”, es la representacién
de un reloj analégico; esto se podria confundir con la configuracién de la
hora. Los iconos de “Llamadas” y “Aplicaciones” presentan caracteristicas
graficas similares a primera vista lo que podria resultar confuso. Al no po-
seer etiquetas de lo que el icono representa, se dificulta el reconocimiento
de la accién, solo al posicionarse sobre el, éste muestra lo que representa.

Un error fundamental en este modelo, es el icono de acceso al navegador
Web. Este presenta dos falencias, en primer lugar la representacion gra-
fica no coincide con la funcién; y en segundo lugar, incluye texto dentro
del icono, el mismo es poco familiar para los usuarios por no ser de uso
frecuente.

En lo que a robustez se refiere, en este modelo solo se puede visualizar la
informacion referida al estado interno en la pantalla principal. Cuando se
ingresa a la pantalla del mend, los iconos que muestran la carga de la ba-
terfa y la intensidad de la senal, desaparecen, solo quedan visibles, el reloj
y otros iconos, como: mensaje nuevo, mensaje de voz, perfil selecciona-
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do, etc. Esto, puede provocar ciertos inconvenientes a la hora de realizar
tareas, por ejemplo; al escribir un mensaje de texto, si se sale del area de
cobertura no se visualizard esta informacion.

Ademds, ofrece la retroalimentacién de informacion, ya sea para comu-
nicar la realizacién o no de una tarea, para dar aviso de posibles acciones
irreversibles; como borrar una foto. Estas devoluciones del sistema, son
realizadas mediante mensajes visuales y/o sefiales sonoras.

A cerca de la consistencia de la terminologia utilizada, en este modelo se
observa una buena correspondencia, en todos los casos, entre el nombre
de la funcién y el titulo de la pantalla que muestra sus opciones. Ademas,
el criterio para denominar las funciones se mantiene en todo el sistema,
por ejemplo, solo se usan verbos cuando se trata de una accién concreta

y cuando las etiquetas son demasiado largas se usa un Scholl horizontal
automatico que resulta contraproducente. El uso de los colores, los iconos
y las teclas mantienen una buena consistencia. En el caso de las teclas,
siempre realizan la misma accién en cualquier parte del sistema.

La dltima variable, simplicidad, se reconocen a la mayoria de los signos
graficos a simple vista, por ser familiares para los usuarios al encontrarse
en otros dispositivos o entornos digitales. Ademads, las formas utilizadas
son simples. En cuanto al texto de las etiquetas no presenta dificultades
de ambigtiedad.

5.3.2.4 Andlisis de las variables de Arquitectura de la informacion

En este modelo al igual que en Nokia 5610, la estructura del men( se basa
principalmente en la organizacion jerdrquica de la informacién, combina-
da con una organizacién secuencial de acciones como, enviar un mensaje
de texto. También permite, la navegacion entre categorias del mismo nivel
o de otros niveles. La presentacién visual del mend principal es en forma
de cuadricula en la cual los elementos se organizan en 4 filas y 3 colum-
nas. Se visualizan todos juntos, sin necesidad de realizar scroll las etique-
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tas de texto solo aparecen al posicionarse sobre cada uno de los iconos.
La posicion de los iconos dentro del men viene definida de fabrica y no
presenta la opciéon de modificar. Las opciones que aparecen en los subni-
veles se muestran en forma de lista y existe la posibilidad de configurarlos
para que se solapen dos listas en una misma pantalla.

Los esquemas utilizados en este modelo, presenta similitudes con el mo-
delo analizado anteriormente, van cambiando depende del tipo de infor-
macién que se desea mostrar. El men principal esta representado por un
esquema tematico, mientras que el buzén de entrada de los mensajes, esta
ordenado en base a un esquema cronolégico. Los contactos, por ejemplo,
se esquematizan de forma alfabética. En algunos subments se utiliza un
esquema de acuerdo a la frecuencia de uso, es decir, que las categorias
que aparecen primero son aquellas que por légica, son las mas usadas.

La terminologia empleada en el menu principal de este modelo no pre-
senta ambigtiedades. Estas tienen concordancia con lo que representan y
resultan familiares. Solo se utilizan verbos para designar acciones especi-
ficas, y para las demas categorias nombres, por ser de més facilidad para
recordar.

5.3.3 Andlisis del LG KP265

5.3.3.1 Herramienta de anélisis

Diseno Grafico

Variables Indicadores Escala

Legibilidad Cantidad de lineas de texto en |- Optima
tipogréfica en | los mensajes de texto - Adecuada
pantalla - Pésima
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Legibilidad
tipografica en
pantalla

Tamano de la tipografia

- Optimo
- Adecuado
- Pésimo

Tipo de letra

- Optimo
- Adecuado
- Pésimo

Variables tipogréficas

- Suficientes
- Escasas
- Insuficientes

Visibilidad de

la pantalla

Contraste de colores

- Bueno
- Regular
- Malo

Tamano de la pantalla

- Optimo
- Adecuado
- Pésimo

Visibilidad de

la pantalla

Resolucion de la pantalla

- Bueno
- Regular
- Malo

Distribucion
del espacio
grafico

Distribucion de la informacién

- Buena
- Regular
- Mala

Distribucion
del espacio
grafico

Ubicacién del botén ment

- Buena
- Regular
- Mala
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Usabilidad

Eficiencia

Cantidad de pasos para enviar
mensaje de texto

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6
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Eficiencia

Cantidad de pasos para enviar
mensaje de texto usando el
atajo de teclado

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Cantidad de pasos para guardar
un contacto nuevo

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Cantidad de pasos para guardar
un contacto nuevo usando el
atajo de teclado

- 3 0 menos
-entre4y6
-mas de 6

Cantidad de pasos para guardar
un contacto nuevo a partir de
una llamada perdida.

- 3 0 menos
-entre 4y 6
-mas de 6

Cantidad de pasos para guardar
un contacto nuevo ingresan-
do el nlimero en la pantalla de
marcacion.

- 3 0 menos
-entre 4y 6
-méas de 6

Cantidad de pasos para realizar
una llamada a un contacto.

- 3 0 menos
-entre 4y 6
-mas de 6

Cantidad de pasos para reali-
zar una llamada a un contacto
usando el atajo de teclado.

- 3 0 menos
-entre 4y 6
-méas de 6

Cantidad de pasos para repro-
ducir musica.

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Cantidad de pasos para repro-
ducir masica usando el atajo de
teclado

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6
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Eficiencia

Cantidad de pasos para tomar
una fotografia

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Cantidad de pasos para tomar
una fotografia usando el atajo
de teclado

- 3 0 menos
-entre4y6
-méas de 6

Existencia de teclas de acceso
rapido a escribir mensaje de
texto, agenda de contactos,
camara de fotos, reproductor
de mdsica.

- Existen
- Existen algunas
- No existen

Flexibilidad

Personalizacién de la interfaz.

- Modificable
- Parcialmente modificable
- Escasamente modificable

Navegacion hacia atras.

- Existe siempre

- Existe en algunas situacio-
nes

- No existe

Facilidad de
aprendizaje

Familiaridad de los términos e
iconos.

- Bastante familiares
- Mas o menos familiares
- Poco familiares

Robustez

Visibilidad del estado interno
del aparato.

- Siempre visible
- A veces visible
- Nunca visible

Retroalimentacion de la infor-
macion.

- Siempre hay retroalimen-
tacion

- En algunas situaciones

- Nunca
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Robustez

Recuperacion de datos.

- Siempre es posible recu-
perar datos

- A veces, segln la situacion
- Nunca

Consistencia

Terminologia.

- Consistente
- Mas o menos consistente
- Inconsistente

Color.

- Consistente
- Mas o0 menos consistente
- Inconsistente

Iconos.

- Consistente
- Mas o0 menos consistente
- Inconsistente

- Consistente
- Mas o0 menos consistente
- Inconsistente

Simplicidad

Signos reconocidos previamen-
te.

- Casi todos
- Algunos
- Ninguno

Utilizacion de texto en combi-
nacién con signos graficos.

- Texto asociado a signos
- Texto dentro de los signos
- No se utiliza texto

Arquitectura de la informacién

Estructuras de
organizacion

Forma de presentacién visual.

- Optima
- Adecuada
- Pésima

2
1
2
1
2
1
2
1
2
1
3
1
2
1
2

Estructuras de
organizacion

Organizacién del mend de ico-
nos.

- Adecuada al tipo de in-
formacién a mostrar

- Mas o menos adecuada
- Poco adecuada

— 1\ (OS]
{
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Cantidad de categorias (Ampli- [ - Amplia
tud). - Moderada
- Angosta

Amplitud y
profundidad

Cantidad de subcategorias (Pro- | - Baja
fundidad). - Moderada
- Profunda

Amplitud y
profundidad

Tipo de esquemas. - Adecuado al tipo de infor-
Esquemas de macién a mostrar
organizacion - Mas o menos adecuado

- Poco adecuado

Tipo de palabras utilizadas. - Apropiadas
Terminologia - Mas o menos apropiadas
- Poco apropiadas

5.3.3.2 Andlisis de las variables de Disefio Grafico

La variable, legibilidad de la tipografia en este modelo se ve afectada por
diferentes aspectos. Primero, la fuente no tiene aplicado el efecto de an-
tialising con lo cual se deforma bastante el contorno de los caracteres.
Segundo, los trazos son muy gruesos y no poseen modulacién. En tercer
lugar, no tiene la posibilidad de modificar el tamafio de las tipografias y
de las variables de la fuente. El tipo de letra utilizado es el san serif, aun-
que por las caracteristicas de la pantalla la tipografia se asemeja mas a un
“pixel font”. El ojo de la letra es mas grande que los trazos ascendentes y
descendentes con lo cual se favorece el reconocimiento de las letras por
oposicion de forma y contraforma.

La escritura de mensajes presenta un solo tamano de tipografia sin varia-
bles, se adapta al campo de texto en forma correcta. Admite 5 lineas sin
realizar scroll y 3 palabras por linea, lo que significa 17 caracteres.

En cuanto a la variable visibilidad de la pantalla, este modelo tiene escasa
cantidad de colores y una baja resolucién, sin embargo las imdgenes y los




Diseno Grdfico y Usabilidad en teléfonos méviles - Trabajo final de graduacdén

Desarrollo

iconos se pueden visualizar de una manera aceptable. Se ha utilizado un
contraste de color en si mismo representado por tres colores luminosos y
diferenciados, como el rojo, para las selecciones, el negro para el fondo
del mend, el blanco para la tipografia. A su vez, se hace presente en la
mayoria de las pantallas el contraste claro-oscuro, del negro y el blanco.

La dltima variable es la distribucién del espacio grafico de la pantalla. En
este modelo, se observa que esta dividida en cuatro dreas. La primera, de-
nominada linea de iconos, muestra los distintos graficos que representan
el estado interno del aparato, ubicada en la parte superior de la pantalla.
La segunda; drea de texto y graficas, donde se colocan los mensajes, fun-
ciones e instrucciones. La tercera muestra las teclas programables y se
localiza en la parte inferior de la pantalla. La cuarta y ultima se ubica por
encima de la anterior y muestra la fecha y la hora.

Las teclas programables se disponen de la siguiente forma: el botén de
la accién mas logica y la accién “meni” se ubican a la izquierda y son
accionadas por la tecla de seleccién izquierda o la tecla, “ok”. Segin la
situacion en este lugar se encuentra también la tecla, “opciones”, que es
accionada solo por la tecla de seleccién izquierda. A la derecha de esta
drea se ubica la accion de, “volver hacia atrds” o “cerrar”, las cuales se
accionan mediante la tecla de seleccién derecha. En la Gnica situacién
que se utiliza el botén “Cerrar”, es cuando se desea salir de una pantalla.
La parte superior y la inferior se encuentran visibles en todo momento a
medida que el area de texto y graficas va variando su contenido. La fecha
y la hora solo se visualizan en la pantalla principal, y en el ment y sub-
mend estas desaparecen.

5.3.3.3 Andlisis de las variables de Usabilidad

La variable eficiencia, representada por la cantidad de pasos necesarios
para realizar una accién, en este modelo posee los siguientes valores se-
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gun se realice desde el mend principal o con el atajo de teclado corres-
pondiente:

Para enviar un mensaje de texto desde el mend principal se necesitan
realizar un total de 7 pasos. Si en vez de esto, se usa el atajo de teclado
representado por la tecla de navegacion izquierda, los pasos se reducen
a 4. En el caso de agregar un contacto nuevo, desde el mend principal,
se deben realizar 5 pasos. Pero utilizando el atajo de teclado, tecla de
navegacion hacia abajo, los pasos son 3. Esta tarea se puede realizar de
otras dos maneras, la primera de ellas es a partir de una llamada perdida,
para la cual son necesarios 5 pasos. La otra forma es ingresando primero
el nimero telefénico en la pantalla de marcacién. En este caso se requiere
de 4 pasos.

Para llamar a un contacto de la agenda desde el ment hay que realizar 4
pasos, y con el atajo de teclado, 3. Si se quiere reproducir mdsica, 6 pasos
desde el mend principal y 5 desde el atajo de teclado. Para tomar una foto
se deben realizar 4 pasos desde el menl y 2 con el atajo, que esta confi-
gurado en una tecla especial para dicha funcion.

Si bien, no todas las funciones y tareas estan configuradas de fabrica con
sus respectivos atajos, el usuario puede modificarlos segin sus preferen-
cias. Aquellas funciones y tareas ya programadas con atajos son estas: “es-
cribir mensaje”, tecla de navegacion derecha; acceder a los “contactos”,
tecla navegacion abajo; acceder a la “cdmara de fotos o video”, tecla es-
pecial; para “reproducir mdsica”, tecla de navegacion izquierda.

En cuanto a la variable de flexibilidad, el LG KP265 posee la navegacion
hacia atrds siempre activada, lo que permite recuperar la informacién
antes ingresada. Ofrece algunas opciones de personalizacién. Entre ellas
encontramos: elegir los sonidos del teléfono y volumen de los mismos,
personalizar perfiles, seleccionar la presentacién visual del mend, cam-
biar la imagen de fondo, configurar la fecha y la hora, programar nuevos
accesos de teclado, seleccionar el idioma del teléfono y de la escritura de

Aceptar Atrés

Mensajes

1 Nuevo mensaje
2 Buzén de entr..

3 Buzdn del Blue... |
4 Borradores (8)

5 Buzédn de salid...

6 Enviados (57)

Aceptar Atrés

PANTALLA 2

3 Mensaje Blueto...

Aceptar Atrés

PANTALLA 3

Tl oa
Pagina 1/180 o7 50
Esta es una

prueba para el
trabajo final de

tesis.|

Dpciones

PANTALLA 4

Yl o4
Enviar a

PANTALLA 5

Ya o waE A6
Enviar a .

|

| 2 Contactos

| 3 Lista redente
4 Guardar en Bo...
6 Configuracio... *
6 Salir

ficeptar

Cerrar

PANTALLA 6

Pasos para enviar un mensaje de texto
desde el ment - LG KP265
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los mensajes, redactar un saludo inicial personalizado. Sin embargo, no se
pueden cambiar los colores predeterminados de fabrica.

Una variable importante es la facilidad de aprendizaje de uso del aparato.
En este sentido este aparato no favorece la misma, ya que, algunas eti-
quetas e iconos son confusos en su denominacién. Por ejemplo, el icono
que da acceso a la opcién “interactivo” no tiene un buen anclaje con su
denominacién, por lo cual no logra representar debidamente esta funcion.
Las denominaciones de “interactivo” “navegador” y “conectividad”, se
prestan a confusién por presentar caracteristicas que podrian asemejarse
al mismo significado.

En lo que a robustez se refiere, este aparato siempre muestra su esta-
do interno en la linea de iconos, drea superior de la pantalla, la cual se
mantiene visible mientras se navega por las categorfas y subcategorias del
menu. Ademas, siempre ofrece la correspondiente retroalimentacion, ya
sea para comunicar la realizacién o no de una tarea, para dar aviso de po-
sibles acciones irreversibles. Estas devoluciones del sistema, son realizadas
mediante mensajes visuales y/o sefiales sonoras.

A cerca de la consistencia de la terminologia utilizada, en este modelo se
observa una buena correspondencia, en la mayoria de los casos, entre el
nombre de la funcién vy el titulo de la pantalla que muestra sus opciones.
Ademas, el criterio para denominar las funciones se mantiene en todo el
sistema, por ejemplo, solo se usan verbos cuando se trata de una accién
concreta y cuando las etiquetas son demasiado largas se utiliza el scrol
automatico. El uso de los colores, los iconos y las teclas mantienen una
buena consistencia. En el caso de las teclas, siempre realizan la misma
accion en cualquier parte del sistema.

En esta variable, simplicidad, los iconos desarrollados para este aparato en
su mayoria representan bien el significado, aunque hay algunos que no

"oy

son familiares y se prestan a confusién, como el de, “perfiles” “interactivo”
“conectividad” y “configuraciones”. En lo que al texto de la etiquetas se




Diseno Grdfico y Usabilidad en teléfonos méviles - Trabajo final de graduacdén

Desarrollo

refiere se puede observar que presenta dificultades por la ambigtiedad de
algunos términos, y por que algunos de ellos podrian ser simplificados. Por
ejemplo, la etiqueta “historial de llamadas”, podria ser reemplazada por
“llamadas”. La etiqueta “mis cosas” por “archivos” y la de “configuracio-
nes”, por “configuracién”.

5.3.3.4 Andlisis de las variables de Arquitectura de la informacién

En este modelo la estructura del mend se basa principalmente en la or-
ganizacion jerarquica de la informacién. Pero en el caso de algunas ac-
ciones, como enviar un mensaje de texto, la informacion se estructura en
forma secuencial. Ademéds, el disefio de esta permite la navegacion entre
categorias del mismo nivel o de otros niveles. La presentacién visual del
menu principal tiene 2 formas: lista, en la cual los elementos se ubican
uno debajo del otro, mostrando su icono vy la etiqueta correspondiente,
es necesario realizar scroll vertical. Cuadricula, en esta presentacién los
iconos se organizan en 4 filas y 3 columnas. Se visualizan todos juntos, sin
necesidad de realizar scroll las etiquetas de texto aparecen mencionadas
en la parte superior de la pantalla al posicionarse sobre cada uno de los
iconos.

Los esquemas utilizados en este modelo, van cambiando depende del tipo
de informacién que se desea mostrar. El menu principal esta representado
por un esquema tematico, mientras que el buzén de entrada de los men-
sajes, esta ordenado en base a un esquema cronolégico. Los contactos,
por ejemplo, se esquematizan de forma alfabética. En algunos submends
se utiliza un esquema de acuerdo a la frecuencia de uso, es decir, que las
categorias que aparecen primero son aquellas que por l6gica, son las mas
usadas.

La terminologia empleada en el mend principal de este modelo presenta
algunas ambigtiedades en las palabras usadas como etiquetas. Las mismas

AT T
Bl ! Hensajes
= 2 Historial d...
1§ 3 Contactos
ﬁ 4 Multimedia
i@ 5 Mis cosas
- @ 6 Conectividad
Aceptar Atras Aceptar atras

MENU CUADRICULA MENU LISTA

Tipos de men( - LG KP265
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no tienen concordancia con lo que representan y ademds por lo mismo
no resultan familiares. Solo se utilizan verbos para designar acciones es-
pecificas y para las demds categorias nombres, por ser de mas facilidad
para recordar.

5.4 CUADRO COMPARATIVO

En el siguiente cuadro se compara los resultados obtenidos de cada apara-
to en cada una de las variables analizadas de Disefo Grafico, Usabilidad y
Arquitectura de la Informacién.

Variables Nokia 5610 | Samsung F250 | LG KP265
Legibilidad tipografica
en pantalla
Visibilidad de la pan-
Disefo Gréfico | talla

12 12 8

Distribucion del espa-
cio grafico

Subtotal:

Eficiencia

Flexibilidad

Facilidad de aprendi-
zaje

Robustez 8 8 9
Consistencia 11 12 12
Simplicidad 15 5 5
Subtotal: 64/75 64/75 61/75

Usabilidad
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Estructuras de organi-
zacion

Amplitud y profundi-

Arquitectura de | dad
la Informacién | Esquemas de organi-
zacion

Terminologia
Subtotal: 14/18




Diseno Grdfico y Usabilidad en teléfonos méviles - Trabajo final de graduacdén

aCONCLUSIONES

6.1 CONCLUSIONES PARCIALES

En este apartado se realizaran las conclusiones parciales de los resultados
que se han obtenido con la herramienta de analisis y que se pueden ob-
servar en el cuadro comparativo. Lo primero que podemos observar es
que los tres modelos obtuvieron resultados muy similares en cada una de
las variables analizadas y la diferencia de puntaje fue escasa. Esto muestra
que los tres aparatos han tenido un enfoque similar en la construccién
y disefio de sus mentes. En los tres se ha buscado conseguir estructuras
simples de usar e intuitivas.

En segundo lugar se observa que, tanto el Samsung F275 como el Nokia
5610, han conseguido un puntaje muy cercano al ideal segtin la herra-

mienta de medicién utilizada, 106 y 104 respectivamente de un total de
120. Ademas, hay que destacar que, si bien el modelo LG KP265 qued6
un poco relegado con su puntaje de 94, estuvo muy lejos del puntaje mi-
nimo, es decir, 40. Por lo tanto, estos tres aparatos cumplen bastante bien
con los requisitos necesarios para ser usables.

En tercer lugar, al analizar los puntajes parciales de Disefio Gréfico, Usabi-
lidad y Arquitectura de la Informacion, se observa que la mayor diferencia
se dio en las variables correspondientes al Disefio Crafico, especialmente
en la Legibilidad tipogréfica y la Visibilidad de la pantalla. El teléfono LG
KP265 es el que peor puntaje obtuvo, 19 puntos de 27, y es muy notoria
la diferencia en este sentido, con respecto a los otros modelos. Su reso-
lucién de la pantalla es muy baja y por eso se ven afectados los demas
indicadores. En cambio los otros dos modelos obtuvieron un puntaje de
26 cada uno pero con algunas pequenas diferencias segln el indicador.
Por lo tanto, han estado muy cerca del puntaje ideal en Disefio Gréfico.
En cuanto a la Usabilidad el modelo de LG obtuvo nuevamente el menor
puntaje de los tres, 61 puntos de 75, pero en este caso no estuvo tan ale-
jado de los otros 2 que lograron 64 cada uno. Por lo tanto, en las variables
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correspondientes a la Arquitectura de la Informacion se definié el modelo
con mejor puntaje general. Este es el modelo F275 de Samsung que al te-
ner una mejor organizacion del mend de iconos, una mejor forma de pre-
sentacion visual y una mejor relacion entre la amplitud y la profundidad
de categorias y subcategorias superé por dos puntos al modelo de Nokia.

En cuarto lugar, se puede observar de acuerdo a los puntajes obtenidos y
al analisis de cada aparato que el puntaje minimo para que una unidad
telefénica movil retina los requisitos suficientes para ser usable rondaria
en entre unos 85 a 90 puntos aproximadamente. Cualquier puntaje por
debajo de este rango resultaria en un dispositivo poco usable e intuitivo.

6.2 CONCLUSIONES GENERALES

Como cierre de este trabajo de graduacién se detallan las conclusiones
generales teniendo en cuenta los objetivos planteados con anterioridad.
Por la tanto, cabe mencionar que el objetivo principal propuesto para esta
investigacion se cumplido ya que se logré analizar la estructura y el disefio
de los mentes de los teléfonos méviles a través del Disefo Gréfico sobre
aplicaciones de Usabilidad y Arquitectura de la Informacién. De esta for-
ma se pudo establecer un vinculo tedrico entre estos conceptos.

Teniendo en cuenta el andlisis comparativo en los dispositivos elegidos
para este trabajo de graduacién se puede afirmar que el modelo mas
usable de los 3 analizados es el Samsung F275 ya que relne las mejores
caracteristicas tanto de Disefio Grafico como de Usabilidad y Arquitectura
de la Informacién. El modelo de Nokia si bien quedé en segundo lugar
se puede decir que también retne las condiciones para ser un teléfono
usable ya que obtuvo solo 2 puntos menos que el Samsung. Pero como
se dijo anteriormente los tres modelos tienen condiciones muy buenas a
pesar de sus falencias.
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Por dltimo, se puede afirmar que para considerar a un teléfono mévil
como usable deberfa reunir como minimo un puntaje de 85 a 90 segtn la
escala establecida por la herramienta de andlisis.
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