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CAPITULO |
ARQUITECTURA DE LA INFORMACION.

1.1 INTRODUCCION

La arquitectura se suele definir como el arte o la ciencia de proyectar y construir
edificios. Aunque tradicionalmente la historia de la arquitectura se limitaba a
estudiar los aspectos estéticos de las obras arquitectonicas, hoy nadie discute
gue la arquitectura tiene un fin utilitario, ademas de la pura estética, cuyo
propésito es integrar un espacio en su entorno para lograr el fin con el que se
concibe una obra arquitectonica (museo, biblioteca, estadio de futbol, oficinas,

centros universitarios, etc.).

Uno de los autores méas respetados en este nuevo campo, Louis Rosenfeld?,
afirma que la arquitectura de la informacion (Al) implica la organizacion y el
disefio de los sistemas de etiquetado, de navegacion y de busqueda que sean
necesarios para ayudar a las personas a encontrar y gestionar la informacién
gue necesitan. El contexto estd limitado a los sistemas electronicos que
funcionan en entornos Web como Internet o Intranets. La Al no se limita al
disefio grafico o técnico, sino que describe nuevos modelos para el desarrollo,
mantenimiento, crecimiento y uso eficiente de los sitios Web. La Al representa la

formay el contenido de un sitio Web.

Los problemas de la arquitectura de la informacién en la Web son mudltiples:
muchos disefiadores de sitios Web olvidan que el propédsito del sitio es hacer
gue los usuarios encuentren lo que buscan y priman la estética sobre la
funcionalidad; se abusa de gréficos, efectos visuales y sonoros generados con
las ultimas tecnologias disponibles, en general, se abusa de lo mas novedoso,
olvidando que los usuarios muchas veces no tienen los navegadores o las

herramientas que permitan sacar partido a esa novedad técnica; se abusa de los

1 Arquitectura de la Informacion en el WWW. Luis Rosenfeld y Peter Morvillle. O'Really. 2000.



marcos, del nimero de enlaces y no se tiene conciencia de que el usuario se

pierde en los espacios Web mal construidos.

La arquitectura de la informacion atrae, pues, gente de diferentes campos: de la
biblioteconomia y la documentacién para la organizacion de los sistemas de
recuperacion de informacion a través de la navegacion o a través de motores de
bdsqueda; del mundo del disefio y la comunicacion, para la estética y la
efectividad de la transmision de los mensajes; de la informatica y la ingenieria,

para el correcto marcado de datos y modelizacion de documentos, etc.
1.2 (',QUE ES LA ARQUITECTURA DE LA INFORMACION?

Se puede definir a la Arquitectura de la Informacion (Al) como: El arte y la
ciencia de organizar espacios de informacién con el fin de ayudar a los usuarios
a satisfacer sus necesidades de informacion. La actividad de organizar debera
tomar en consideracibn la estructuracion, clasificacion y rotulado de los

contenidos del sitio Web.

Claro que para la mayoria de los usuarios “la interfaz es la aplicacion”, es decir
gue en este punto la arquitectura de la informacion debe servir a los usuarios
para trabajar de una manera facil en el sitio Web, aunque los usuarios finales no
estén familiarizados con todo lo que conlleva la (Al). Ya que ésta no depende
sélo de la interfaz, sino también de su arquitectura - estructura y organizacion,

en otras palabras del componente no visible de la aplicacion Web.

Estudios sobre este hecho en aplicaciones software concluyen que el disefio a
nivel de arquitectura tiene una gran influencia en la usabilidad del sistema. En
el entorno Web, que es el tema que nos ocupa en esta tesis, la Arquitectura de
la Informacién (Al) es un enfoque de disefio que ha cobrado especial relevancia

estos ultimos afios por esta razon.

Hay dos aspectos de la Al que merece la pena resaltar. La Recuperacion de la

Informacidn: El objetivo principal de definir una correcta arquitectura de



informacion es facilitar al usuario en la recuperaciéon de informacion. Esto se
consigue por un lado posibilitando que el usuario pueda encontrar informacién
muy facilmente para lo que se contara con un disefio apropiado al usuario del
sitio con definicion de indices, clasificaciones, taxonomias y sistemas de
recuperacion de informacion o sistemas de busqueda en el sitio Web, y por otro
lado posibilitando que cada elemento de informacién pueda ser encontrado de
una forma Optima y asi lograr la optimizacion del sitio para buscadores-. Este
segundo caso es lo que se denomina "findability”, "encontrabilidad" o visibilidad.

Para entender mejor qué es la Arquitectura de la informacion, se explica en el

siguiente grafico.

TECNOLOGIA ESTANDARES

INFORMACION

/ (Conocimiento)

DISENAR
IMPLEMENTAR
ESTRUCTURAR

INDEXAR

ey ARQUITECTO DE
LA INFORMACION

USAR
NAVEGAR
BUSCAR
VISUALIZAR
EVALUAR

OBJETIVO DE LA (Al)
Satisfacer necesidades
de los usuarios
Mediar
Hacer Usable
Afiadir Valor
Gestionar Interaccién

USARIOS FINALES

CLIENTES

ANALIZAR
MODELAR
CLASIFICAR
EVALUAR

PROTOTIPO
EDITAR
GESTIONAR

INFORMACION
(Datos)

Grafico 1.2.1 Esquema de los objetivos de la Al

Los objetivos de la (Al) estan muy bien definidos, y se conoce cual es el papel
gue se debe desarrollar en cada parte de esta estructutura, pero al mismo
tiempo la arquitectura de la informacion nos pone un gran reto, tanto para los
disefiadores de la Web, como para los comunicadores e ingenieros, el cual es el
concepto de espacio y de entorno. Si en la arquitectura tradicional el

condicionante basico de una obra arquitecténica es el espacio natural (que tiene



ciertas dimensiones, que esta al lado de una carretera, que estd en zona
sismica, que no puede tener mas de cierta altura...) en Al el concepto de espacio
y de entorno es complejo y multidimensional, es un espacio y un entorno
electronico que se puede expandir o reducir en funcion de ciertas condiciones
del autor o del usuario de ese espacio y en el que los limites, los muros y

cubiertas exteriores quedan difusos.

Y si el espacio y el entorno son complejos, difusos y multidimensionales, qué
decir de los materiales y objetos que van a rellenar el edificio: textos, sonidos e
imagenes fijas 0 en movimiento, estan ligados a otros materiales por relaciones
como el todo, la parte, la secuencia, etc. No sélo eso, el mismo objeto puede ser
almacenado en varios formatos digitales o del mismo objeto pueden existir
diferentes versiones, a veces con diferencias sustanciales y a veces con
diferencias minimas. Cada elemento de la informacién digital puede tener
diferentes derechos y permisos y la forma en que el usuario desea acceder al
material contenido en nuestro edificio puede depender de las caracteristicas de
la red, del computador, del tamafio del material, del tipo de material, de los

derechos, etc.
Las tareas del arquitecto de la informacion seran fundamentalmente pues:

e Determinar el espacio y su masa, el contenido del espacio, del sitio
Web, a construir. Se trata de delimitar con claridad lo que puede y lo que
no puede contener dicho espacio, en funcién de las necesidades de los
gue seran sus usuarios (habitantes) y de las necesidades de sus
promotores.

e Adaptar el texto al espacio de la pantalla electronica. El texto, o mas
genéricamente, el contenido, en el espacio digital son los textos
propiamente dichos pero también las imagenes, los videos, los sonidos,
los elementos que representan el armazon, la forma y la estética de un

edificio.



e Disefar y construir los elementos. Los que haran util el espacio,
separando distintos ambientes, distribuyendo por habitaciones y plantas,
colocando ventanas y puertas que comuniquen los distintos espacios

(sistemas de navegacion, mapas Web, motores de busqueda...)

e Decorar estéticamente los espacios.
e Prever cOmo se afiadiran nuevos elementos y nuevos ornamentos al

espacio construido.

Al igual que ocurre en la percepcion de la arquitectura urbanistica en donde
prima la belleza estética de los edificios, cuando se habla de disefio Web
muchos piensan en iconos con muchos colores y efectos que capturan la
atencion, se atiende a los elementos visuales del sitio Web y pocos reflexionan
sobre la estructura interna que soportan esos elementos. Del mismo modo que
la belleza estética no es garantia de la funcionalidad de la obra arquitecténica, si
los visitantes de una Web no encuentran la informacion que buscan el sitio podra
ser muy atractivo visualmente, pero poco funcional, por lo que los usuarios

pueden decidir no volver.

Una vez definidas las tareas del arquitecto de la informacion, se definird los
pilares basicos de la Al, estos pilares son fundamentales en cualquier aplicacion
Web, y estadn basados en la usabilidad de las aplicaciones, ya que ésta debe ser

la primera y principal consideracion al momento de crear un sitio Web.

Algunos estudios definen cuatro pilares basicos: La Organizacion, Navegacion,
Presentacion y por ultimo el Cambio. En cada uno de estos pilares se debe

preguntar lo siguiente, antes de continuar en el desarrollo de la aplicacion Web.

e Organizacion

¢, COmo se representara la informacion? ¢Alfabéticamente, espacialmente,



por tiempo, por temas...?
e Navegacion

¢ Como encontraran los visitantes lo que buscan? ¢Como navegaran por el

sitio? Y mas importante, ¢como sabran donde estan?
e Presentacion

¢Como se presentara la informacion? ¢Con palabras, con graficos,
ilustraciones, fotografias, video, una combinaciéon de todos? ¢Una pagina,

multiples paginas, diferentes secciones o subsitios con sus propios URL’s?
e Cambio

¢ Como se comportaran los distintos elementos del sitio Web a lo largo del

tiempo?

¢, Soportara la estructura el crecimiento del sitio? ¢ Funcionara de la misma

forma la navegacion cuando se afiada o se borre contenido?

La tarea principal de los arquitectos de la informacion ser& dar respuesta a estas
interrogantes, para saber lo que los usuarios finales requieren y como se llegara

a este publico objetivo.

Cada uno de los pilares se explican detalladamente en este capitulo en los

componentes de la Arquitectura de la Informacién Web.

Un modelo simple de la Al seria la interseccién de tres elementos: usuarios,

contexto y contenido o aplicaciones, tal y como se muestra en la siguiente figura.



CONTENIDO =

Gréafico 1.2.2 Interseccion de los tres elementos de la Al

Como se observa en el grafico los tres aspectos toman un papel fundamental en
la arquitectura de la informacién y los conocimientos de los profesionales de la
informacion sobre los recursos de informacion, los principios de clasificaciéon y
catalogacion, sobre la teoria y la practica de los procesos de busqueda y
recuperacion de informacién, la conciencia sobre la importancia de la
preservacion y sobre los principios de seleccion que determinan que no toda la
informacion vale lo mismo para todas las personas, y los principios éticos
respecto a los derechos al acceso a la informacion, a la privacidad y a la libertad
de lectura, hacen del profesional de la informacion uno de los perfiles mas

idoneos para convertirse en arquitectos de informacion.



1.3 COMPONENTES DE LA ARQUITECTURA DE LA

INFORMACION

Al iniciar este apartado se detalla cada uno de los componentes de la (Al)

estos son:

e Los Esquemas
e Rotulaciéon
¢ Navegacion

e FEvaluaciones

1.3.1 ESQUEMAS.

Una de las tareas cruciales en el disefio de cualquier obra arquitectonica es
la distribucion de los espacios, delimitar las plantas y habitaciones, lo que
significa el levantamiento de paredes, techos y suelos. Algo parecido ocurre
con la arquitectura de la informacion: la funcionalidad de un sitio Web va a
estar condicionada por los esquemas de organizacion de dicho sitio. La
concepcion del esquema es el primer punto critico con el que se enfrenta un

disefiador de sitios Web.

El modelo conceptual de un sitio Web es el que hace que el usuario fije un
rumbo de navegacion dentro de ese sitio Web. Cuando se entra a comprar
un producto concreto en un gran almacén que no se conoce el cliente se fija
en el cartel esquema que indica las plantas y las secciones para saber a qué
planta dirigirse. Cuando quiere buscar el teléfono de alguien se busca en la
guia por su apellido, esquema muy facil, o en algunas ciudades, por la calle.
Son esquemas precisos y relativamente simples. El de las paginas amarillas,
buscar por profesiones o actividades, suele ser mas dificil. Por ejemplo, las
empresas de artes graficas pueden estar en serigrafias, imprentas,

litografias, aerografias, reprografias, etc. Los esquemas se desligan del



primer pilar de la Al, la organizacion, para ayudar a dar una mejor distribucion
de los distintos componentes que seran visibles por los usuarios finales de la

aplicacion Web, hay que basarse en tres tipos de esquemas.
e Esquemas de organizacion exactos
e Esquemas de organizacion ambiguos
e Esquemas hibridos

1.3.1.1 Esquemas de organizacidn exactos:

Esquemas que dividen la informacién en categorias claramente definidas y
mutuamente exclusivas. Las paginas blancas de una guia telefénica, por
ejemplo. Si se sabe el primer apellido de la persona que se busca la tarea es
muy facil. Si un apellido empieza por la N no se podra buscar jamas por la H.

Son esquemas faciles de disefar y utilizar.
Tipos de esquemas de organizacion exacta:

e Alfabéticos (los nombres en una guia telefénica).
e Cronolégicos (publicaciones periddicas o informacién historica).

e Geogréficos.

Una vez claro lo que son los esquemas exactos, se dird que son esquemas
usados con mucha frecuencia por la familiaridad que los usuarios de la Web
pueden tener con los mismos, ya que estos esquemas se pueden observar

en la vida cotidiana, y son los esquemas mas faciles de aplicar.
1.3.1.2 Esquemas de organizacién ambiguos

Esquemas en los que la informacion esta dividida en categorias no tan
claramente definidas y a menudo cargadas de subjetividad personal o
cultural. Por ejemplo, toros puede estar bajo la categoria de cultura o de



animales. El ejemplo mas tipico de este tipo de esquema serian los sistemas

de clasificacion de bibliotecas.

No obstante, como esta demostrado, son esquemas muy Utiles porque
permiten agrupar la informacion y permiten a los usuarios que buscan

informacion, moverse por (estanterias) a partir de un punto de inicio.
Tipos de esquema de organizacion ambigua.

e Tematicos (paginas amarillas, secciones de periodicos).

e Orientados a tareas, en las que el usuario normalmente ha de
elegir una entre varias opciones (como invertir, como calcular su
hipoteca, cdmo elegir el mejor fondo de pensiones...).

e Orientados a audiencias especificas, lo que permite un alto
grado de especializacion (en medicina, servicios de especialidades
en alergologia, cardiologia, geriatria... con secciones de ultimas
novedades tecnoldgicas, congresos, gestion, etc.).

e Metaforicos, tratan de ayudar al usuario a intuir el contenido y la
funcién del sitio Web. Por ejemplo, con la metéafora de la biblioteca
virtual o el de las universidades a distancia con cafeterias,

bibliotecas, salon de estudiantes, etc.
1.3.1.3 Esquemas hibridos

Estos mezclan esquemas de organizacion exactos y ambiguos. Son
esquemas muy habituales aunque pueden confundir a los usuarios si no se

presentan de forma claramente separada en las pantallas.

Y si los esquemas son la representacion simbdlica de las plantas del edificio,
la estructura de la organizacion viene a ser la distribuciéon de las distintas
habitaciones del edificio. En la Web la estructura de la organizacion suele ser
mixta, un primer nivel basado en estructuras jerarquicas y un segundo nivel

basado en estructuras hipertextuales para crear las relaciones entre los
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distintos temas y areas de las distintas jerarquias.

En las estructuras de organizacion jerarquica, existen dos modos de operar,
son también los modos de descubrir recursos de los motores de busqueda:

extenso y superficial o reducido y profundo.

REDUCIDO Y PROFUNDO
(6 CLICS PARAIRDE A aB)

—
_
—

Grafico 1.3.1.1 Esquema de estructura Reducido y Profundo

EXTENSO Y SUPERFICIAL
( 3 CLICS PARA IR DE A a B)

m— m— —
- —

Gréfico 1.3.1.2 Esquema de estructura Extenso y Superficial

Al considerar las estructuras de organizacion es importante equilibrar la anchura
y profundidad de la jerarquia. La anchura se refiere al nUmero de opciones que
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un usuario puede elegir en cada nivel de la jerarquia. La profundidad se refiere
al numero de niveles en la jerarquia. Si la jerarquia es muy estrecha y profunda,
los usuarios tendran que hacer clic demasiadas veces para llegar a la
informacion que buscan. Si es muy extensa y superficial, tendrdn que elegir
entre numerosas opciones, lo que puede sobrepasar los limites cognitivos del

usuario.

En general, para los sitios Web que comienzan se recomienda que se tienda
hacia estructuras extensas y superficiales mas que a estructuras reducidas y
profundas. Esto permite ir afiadiendo contenido sin necesidad de una
reestructuracion frecuente de la pagina principal, la interfaz mas importante para

el usuario.

1.3.2 ROTULACION

La rotulaciéon en una aplicacion Web, es un aspecto importante al momento de
desarrollar productos para la Internet, ya que no se sabe quien podra estar
utilizando la aplicacion alrededor del mundo. Para dar solucion a este
inconveniente, la rotulacion para el ingreso a las distintas partes de la pagina
Web deberdn estar muy claras y mantener estandares intencionales o
iconografias que sean comunes en todo el mundo, ya que si en ecuador, por
ejemplo, se dice contactanos; en otra parte de Sur América o el mundo esta
palabra puede ser mal interpretada, conociendo estos casos particulares se
debe poner énfasis en que la rotulacion de las aplicaciones Web propuestas en
esta tesis sean la mejor solucién, tanto para la revista digital de la Espel y Tinta

Roja.

Puede sonar Increible pero es cierto, la rotulacion es el aspecto mas importante
en una aplicacion de este tipo, pues sino observe algunas paginas que estan en
Internet y luego de esto me daran la razén, hay que aclarar que algunas de ellas
pueden servirnos como ejemplos a seguir y mejorar, y otras a las cuales

simplemente hay que tenerlas como ejemplo de lo que no se debe hacer. Al
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mismo tiempo no hay que confiarse en la espectacularidad del sitio que se visita
o la gran fama mundial que este tenga, ya que hasta los mas grandes cometen

algunos errores que un principiante en este campo podria descifrar.

El esquema de rotulacion, le dira cual sera el publico objetivo y lo que se puede
comunicar en cada parte de la aplicacion, aqui es donde empieza el trabajo del
arquitecto de la informacion, en saber diferenciar entre los objetivos de la
aplicacién y lo que buscan los usuarios, un trabajo dificil y complicado pero

alguien lo tiene que realizar.

1.3.3 LANAVEGACION

La navegacién son los elementos que permiten conectar los distintos sitios y son

los que permiten encontrar la informacion.

Existen fundamentalmente dos formas de hacer que los usuarios fijen una ruta

para encontrar la informacion en alguna de las estancias de la Web:

e A través de directorios de navegacion.

e A través de motores de busqueda.

Muchos de los sitios Web accesibles en la red ofrecen hoy ambos sistemas,

para identificarlos claramente se explica cual es la funcion de cada uno de ellos.
1.3.3.1 Directorios

Los directorios son listas categorizadas, y generalmente organizadas de
forma jerarquica que tratan de representar las distintas estancias de un sitio
Web, en donde se puede encontrar informacion. Para lograr este objetivo los
directorios usan elementos que ayudan al usuario a moverse por el sitio Web

como los mapas, los indices, los enlaces y otros.

La conexion de los distintos sitios a través de los directorios tiene como
principal ventaja el permitir a los usuarios hacerse una idea del contenido
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global del sitio.

Los directorios, son elementos de conexiobn o guias que permiten a los
usuarios encontrar la informaciéon que buscan. La eficacia del directorio
como guia de navegacion o de ruta depende, y mucho, de la forma en que se
presenta la informacién al usuario: depende de si los enlaces (links) estan
dentro de texto o son parte de una lista. Depende de la descripcion textual
gue se haga de la categoria o ruta que se sugiere; hay descripciones muy
ambiguas mientras que otras son absolutamente explicitas. Si se utilizan
iconos para sugerir las rutas, depende del grado de acierto en la eleccion del
simbolismo que se pretende tener y la familiaridad con la que los usuarios

tengan con estos iconos o graficos.
1.3.3.2 Motores de busqueda

Los motores de busqueda suelen utilizarse como complemento a los
sistemas de navegacion y su fin es el mismo: posibilitar que los usuarios
encuentren la informacién que buscan. Son dos aproximaciones distintas y

complementarias para lograr un mismo objetivo.

Los motores de busqueda que se ponen en marcha en una organizacion
funcionan de forma muy parecida a como funcionan los motores de

busqueda en Internet, sélo que con contenidos mas reducidos.

Si bien la implementacion técnica de un motor de busqueda no es una tarea
excesivamente compleja, igual que no lo es construir una pagina Web, si lo
es obtener los resultados 6ptimos y ello requiere planificacion. Algunas

decisiones a tomar son:

e /;Se construird una sola base de datos de todo el contenido del sitio

Web o se construirdn varias bases de datos en funcién de las zonas?
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¢ De los nodos seleccionados para la indexacion de informacién con la
gue se construira la base de datos, ¢se indexara todo el texto, solo las
primeras 200 palabras o sélo aquellos textos enmarcados bajo ciertas
etiquetas como <TITLE><H1><H2><H3><A>...?

e Al disefiar la interfaz de busqueda, ¢ se construird un Unico modo de
consulta simple, un recuadro en que los usuarios podran escribir el
término o los términos a buscar, o se disefiara un interfaz de busqueda
simple y otro de busqueda avanzada?

e ;COmo se presentaran los resultados de las busquedas? ¢ Por orden
de relevancia, por orden cronoldgico, agrupados por zonas? ¢Se
adecuara el resultado generado a la consistencia en cuanto a uso de
etiquetas y de iconos del sitio o simplemente se ofrecera el resultado tal y
como lo lanza el motor de busqueda que se utilice?

e ;Qué numero maximo de documentos se visualizaran en la pantalla
de resultados y, sobre todo, qué informacién se visualizara de cada nodo
recuperado? ¢Solo el titulo de la pagina, el titulo y las dos primeras

frases?

Evidentemente la respuesta a todas estas preguntas varia en funcion del tipo
de usuarios y en funcién de la naturaleza y la cantidad y calidad del
contenido del sitio Web sobre el que se disefia su arquitectura. No obstante,
siempre se deberia tener en consideracion algunas reglas basicas. Asi, con

cada pantalla de resultado deberia ofrecerse al usuario:

e El término o la frase que ha empleado en su busqueda, es una forma
de ayudarle a no perder el contexto.

e El nimero de documentos total que ha encontrado y el nimero que
esta visualizando en ese momento, lo que le proporciona una idea de su
grado de acierto o de su necesidad de refinar la busqueda o iniciar una
nueva, y lo que le permite calcular el costo en términos temporales que le
puede suponer encontrar lo que busca.

e La posibilidad de refinar o realizar una nueva busqueda.
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1.3.3.3 El disefio de los sistemas de navegacion.

Los disefios de los sistemas de navegacion han pasado por diversas etapas
a medida que los sitios Web se han ido complicando, y a medida que se va
adquiriendo experiencia respecto al comportamiento de los usuarios. Sin
animo de ser exhaustivo, se ha pasado de una primera etapa en donde
primaban iconos de flechas con mensajes del tipo “Haga clic aqui para la
proxima pégina” a la creacion de mapas esquematicos que trataban de
representar en una sola pantalla todo el contenido de un sitio Web. Y de ahi
a las barras de navegacion, tan de moda ultimamente, que representan las
distintas plantas o secciones de un sitio Web y que se mantienen en todas
las paginas permitiendo ir con un solo clic a los puntos principales de este
sitio. Los recursos que se utilizan para la conexién entre los distintos
espacios y las distintas paginas son multiples y funcionan de forma
combinada: son los menus, los indices, las tablas de contenido, los marcos,
los enlaces, las barras de navegacion, el etiquetado, los elementos del

entorno en que se mueve el usuario.

Los menus suelen ser una parte de una lista de opciones reducidas que
pretende no asustar al usuario con un abanico de posibilidades
excesivamente amplio. Se esconden pues tras de una o varias de las
opciones reducidas pero tras la opcion, al pasar el cursor o desplegar la lista
el usuario se encuentra con multiples opciones de navegaciéon de las que el
usuario debe elegir una, este tipo de herramienta ha sido implementada y
muy usada en los ultimos tiempos en el Internet y al parecer se facilita la
navegacion del usuario, en algunos casos, porque hay en la red algunos
malos ejemplos de lo que no se debe hacer cuando se crea un menu, pero
en esta ocasion se muestra un ejemplo de una buena implementacion de

menu en una aplicacion Web.
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> Portales Yerticales
> Extranets / Intranets

> Publicaciones Digitales

> MediaBar

, Aplicaciones Sectoriales

Elearning, Otros
> Soportes Digitales

> Otros

© MARKETING ONLINE

Gréfico 1.3.3.1 Implementacién de un menu funcional.

Hay que dejar en claro al mismo tiempo que los menus deben utilizarse con
precaucion, por dos razones contrapuestas: por un lado, el hecho de que el
usuario no vea todas las opciones le puede invitar a actuar antes de ver todas
las opciones. Por otra parte, la oferta de excesivas opciones puede abrumar al
usuario. Funcionan muy bien cuando el esquema de organizacién es muy exacto

(nimero limitado de departamentos, de temas, etc.).
1.3.3.3.1 Los indices

Buscando mas tipos de navegacion en la red se encuentra con los
singulares indices, éstos se utilizan cuando la informacion a
representar no esta tan estructurada o no tiene una organizacion
jerarquica. El indice, normalmente representa el contenido del sitio
Web a través de una lista de palabras claves organizadas
alfabéticamente, o por fechas. Normalmente son planos y presentan
s6lo uno o dos niveles de profundidad. Los indices funcionan bien

cuando los usuarios conocen el nombre del item que buscan y por ello
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al usuario se le pueden ofrecer listas relativamente largas de

opciones.

El gran problema que presentan los indices para el disefiador de un
sitio Web es la eleccion de los términos que deben figurar en el indice.
Hacer coincidir el término por el que buscan los usuarios con el
término que deciden los disefiadores no es tarea facil debido a la

riqgueza del lenguaje.

El propdsito de los indices es llevar directamente a los usuarios a una
informacién concreta por lo que los enlaces de los indices deben evitar
apuntar como destino a otras paginas de navegacion. Cuando sea
posible, los indices deben ser permutados, o sea, el orden de los
términos debe ser alterado. Por ejemplo, (Mapas de Latacunga) y

(Latacunga, mapas).
1.3.3.3.4 Los marcos (Frames)

Los marcos en los sitios Web permiten tener dos 0 mas ventanas en
una misma pantalla funcionando de forma independiente. La gran
ventaja de los marcos es que posibilita tener en una ventana (15-35 %

de la pantalla) el sistema de navegacion y en el resto el contenido.

Esto permite que el usuario pueda navegar por un sitio y que haya una
ventana, mas 0 menos estatica, que continuamente le muestre el

contexto en que se mueve.

Ademas del cuidado de los aspectos técnicos, para el arquitecto de la
informacion los principales problemas que presentan los marcos son

dos:

e Cada navegador representa los marcos de forma ligeramente

diferente y casi todos desactivan o manejan mal funciones del
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entorno como las listas de favoritos, las marcas de enlace visitado /
no visitado, el historial, etc.

e Los marcos confunden a los usuarios (al infringir el modelo de
pagina), en términos practicos para entender este problema,
consideremos lo siguiente: una pagina con dos ventanas consta de
tres ficheros. El de la ventana con la barra de navegacion, el de la
ventana del contenido y el que define la unién de ambos. Esto
hace que al tratar de guardar una pagina el usuario pueda
confundirse y guardar el que no desea 0 que suceda algo parecido
al tratar de guardar la pagina en la lista de favoritos.

£Que Requisitos umplic Un Disanador?
SE BUSCA: Gurh en o restien v com la ideas diares

Abora mbs gue menca los penedisias savales been larmador 3en netesees e las redaccenes de

UNA RASE FUERTE EN LOS PRINCIMOS BASKOS

Tmcorally

Gréfico 1.3.3.3.2 ejemplo de marcos pagina Web WEBNOVA?

Al utilizar marcos debe procurarse que los que representan el
contenido del sitio Web sean estrechos, debe intentarse que estas
ventanas no superen el 30 % del espacio de pantalla y si no se
puede evitar que figure la barra de desplazamiento vertical debe
lograrse al menos evitar que también se vean barras de
desplazamiento horizontales; dificulta la navegacion al obligar al

desplazamiento y ademas las barras restan espacio al contenido.

2 Webnova http://WWW. Webnova.com.es
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1.3.3.35 Los enlaces (links)

Los enlaces son los elementos que permiten conectar los distintos
nodos y objetos de un espacio Web. Investigaciones realizadas a
usuarios llegan a la solucion de que el éxito de la mision de un

enlace depende de dos factores:

e Lo facil y rapido que los usuarios puedan predecir a donde
le llevaran los enlaces.
e Lo facil y rapido que los usuarios puedan diferenciar entre

enlaces cercanos.

El primer aspecto, la prediccion del destino por parte de los
usuarios, depende casi exclusivamente del grado de acierto en el
etiguetado del texto de enlace, el ancla, de lo que se hablard mas
adelante.

Un claro ejemplo de un link seria el siguiente:

Home

Quienes somos

Gréfico 1.3.3.3.3 ejemplo de links en Internet

1.3.3.3.4 Las barras de navegacion

Las barras de navegacibn son un conjunto de enlaces
hipertextuales agrupados de forma conjunta que representan de
forma mas o menos completa las partes o estancias principales de
un sitio Web. Las barras de navegacién pueden ser graficas (a
modo de mapa de imagen) o textuales. En general la eleccién de
un tipo u otro depende del criterio estético del disefiador del sitio
Web.
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Las barras de navegacion textuales carecen de la belleza estética
de las graficas pero se descargan mas rapidamente, lo que
aumenta la velocidad en la navegacion. Las barras de navegacion
textuales deben utilizarse cuando se prevea afiadir mas opciones a
la barra. Es mucho mas facil afiadir opciones al texto que a una
imagen, puesto que requiere la modificacion de la imagen y la
reelaboracion del mapa de imagen. Al utilizar barras de navegacion
grafica es necesario considerar el uso del atributo (alt) para facilitar
la navegacion a aquellos que, voluntariamente o no, decidan
prescindir de las capacidades graficas de los navegadores. Por

ejemplo, los que anulan la carga de imagenes de las paginas para

acelerar el proceso de descarga de las paginas.

Ecuavisa NiN®
Notic al dia \)

Grafico 1.3.3.3 Ejemplo de una Barra de navegaciéon grafica

CATEGORIAS: DISENO WEE - WEBMASTER - POSICIONAMIENTO WEB - PROGRAMACION - MARKETING - OPINION [+]

Gréfico 1.3.3.4 Ejemplo de una Barra de navegacion de texto

Los estudios sobre la facilidad de uso de sitios Web estan
demostrando que las barras de navegacion al principio y al final del
documento funcionan mejor que cuando se colocan a alguno de los
dos lados. Colocando este tipo de barras en la parte superior se
logra que el usuario capte rapidamente un contexto. Colocandolo
en la parte final facilita la navegacion una vez se ha leido la pagina.
El diseflador no debe temer colocar barras al principio y al final, la
redundancia es un problema menor en los entornos hipertextuales,
aunque logicamente la decision debe venir condicionada por la

longitud de la pagina. Es mas logico colocar dos barras cuanto
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mayor sea el texto que ocupa la pagina Web.
1.3.3.3.6 Sistemas de etiquetado: los microcontenidos del espacio Web

Cuando en Al se habla de sistemas de etiquetado no se esta
haciendo referencia a ninguno de los lenguajes de marcas con que
se construyen los sitios Web (HTML, XML,PHP etc.). El Diccionario
de la Real Academia de la Lengua Espafiola define (etiqueta) como
marca, seflal 0 membrete que se coloca en un objeto 0 en una
mercancia, para identificacion, valoracion, clasificacion, etc. Las
etiquetas, el microcontenido, son esas marcas gréficas, textuales o
mezcla de ambas que se utilizan para identificar y clasificar las
distintas partes de un nodo o de un objeto en la Web. Las etiquetas
identifican paginas, secciones dentro de paginas y trozos de
informacién dentro de secciones de un documento Web. Las
etiquetas también sirven para identificar las funciones que los

usuarios pueden realizar (buscar, descargar software...).

Es importante recordar que las etiquetas, como los sistemas de
organizaciéon y de navegacion, son sistemas por derecho propio.
Por lo que los sistemas de etiguetado, como cualquier otro,
requieren ser planificados para que tengan éxito. Por tanto, debe
procurarse que sean consistentes, por ejemplo, si se utiliza como
etiqueta de enlace (Pagina principal), utilizar siempre esa etiqueta

y no cambiarla por (Home Page) o (Pagina de inicio).

Las etiquetas pueden ser iconograficas, textuales o una mezcla de
ambas. Los sistemas con etiquetas iconograficas son los menos
consistentes debido a la diversidad cultural y de contexto que
pueden significar multiples iconos. Algunos muy famosos pueden
significar diferentes cosas, incluso en contextos muy proximos. Por

ejemplo, un icono como puede significar tanto (Buscar), como
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(Zoom) o (Presentacion Preliminar). Las etiquetas deben ser
siempre lo menos ambiguas posible. Quiza por eso el modelo
predominante suelen ser iconos acompafiados de etiquetas

textuales.

En los sistemas de navegacion se recomienda utilizar siempre que
sea posible y de manera consistente, etiquetas mas o menos
aceptadas dentro del entorno Web: Favoritos o Marcadores //
Ayuda // Inicio // Buscar // Ir // FAQ o Preguntas Frecuentes//
Novedades o Nuevo, etc. El uso consistente, la eleccion de unas u
otras etiquetas en el sitio Web, permite que el usuario sepa a qué

atenerse mientras esta en ese sitio.

Pero las etiquetas representan algo mas que puras marcas.
Algunas veces, y especialmente en entornos electronicos,
representan la Unica forma de proporcionar un contexto al usuario.
Por ejemplo, el contenido de la etiqueta del elemento <TITLE> es
fundamental cuando alguien imprime una péagina. Al cambiar del
entorno electronico al papel, el contenido queda huérfano y el
anico contexto lo proporcionan elementos como el titulo de la
pagina y posiblemente la fuente. Por eso se recomienda que todas
las paginas tengan un titulo (<TITLE>) suficientemente descriptivo
y que ademas vayan (firmadas) con el nombre del autor o la
organizacién gue proporciona la informacion. Sucede algo parecido
dentro del entorno electrénico cuando se marca algin nodo como
parte de una lista de favoritos. Lo que vera el usuario al cabo de un
tiempo sera tan solo el texto (etiqueta) contenido en el elemento
<TITLE> o similar y sera lo que invite 0 haga desistir a un usuario

de visitar nuestro sitio o acceder a ese nodo.

Incluso cuando un titular se visualiza en su contexto junto con el

contenido relacionado, la dificultad de leer en pantalla y la cantidad
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reducida de informacion que puede verse de un golpe hace mas
duro para los usuarios aprender suficiente de los datos que lo
rodean. Por eso, el texto que se utiliza en las etiquetas debe
sostenerse a si mismo y dar sentido cuando el resto del contenido

no estéa disponible.

La importancia de escribir buenos encabezamientos, titulos de
paginas y temas de correo electronico, son muy importantes al
momento de realizar una aplicacion Web, por tal razén se sugeriré

algunas guias para hacerlo:

e Hacer del microcontenido un resumen ultra corto del macro
contenido asociado.

e Escribir en lenguaje (plano), claro.

e No utilizar bromas o0 juegos de palabras para tratar de
motivar a la gente a hacer clic para descubrir de qué trata un

articulo, es necesario que lo sepa de antemano.

¢ Saltarse los articulos (un) y (el) en los titulos de las paginas
y en las lineas de temas, pero no en los encabezamientos

insertos en una pagina.

e Hacer de la primera palabra una importante transportadora

de informacion.

e No comenzar todos los titulos de las péaginas con las

mismas palabras; para diferenciar mejor las paginas.

Muy similar a la importancia de las etiquetas de elementos como el

<TITLE> o <META> es la que tienen las anclas de los enlaces.
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Recuérdese también que al igual que los titulos, las etiquetas
sirven a menudo como las palabras mas representativas de un
nodo cuando éstos son visitados por los motores de busqueda que
indexan las paginas Web.

1.3.4 EVALUACIONES

En este apartado se explica como se debe realizar las evaluaciones a una
aplicacion Web donde se debe tomar en cuenta cada uno de los puntos

mencionados en el subcapitulo 1.3.

Para realizar las evaluaciones a sitios complejos, como es el caso de revistas

virtuales o digitales es necesario tomar en cuenta los siguientes puntos.

e Responde a las necesidades del cliente (objetivos y metas)

e Se adapta a cambios constantes. Las organizaciones se encuentran en
continua evolucion y requerirdn nuevos servicios y niveles de informacion.

e Facilita su integracion a otros sistemas que den mayor valor y utilidades a
la solucién.

e Los costos son rentables para el cliente, mientras los costes sean mas
bajos brindan mas rentabilidad.

e Presentacion adecuada: usabilidad y presentacion visual. Disefio grafico
atractivo pero no siempre es lo mas importante.

¢ Eficiente: que la navegacion no sea frustrante para los usuarios

Internet puede hacer mas eficiente las organizaciones, brindar resultados

cuantificables que permitan alcanzar metas y lograr el éxito de proyectos.

e Componentes: realizar pruebas a los componentes que se van

construyendo.

Cuando la solucién ha sido integrada se realizan las pruebas finales. Estas

permiten asegurarse que el sistema funciona bien como una unidad.
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e Validar la finalizacion de la implementacion considerando el documento de
requisitos.

e Realizar validaciones de funcionalidad y componentes de acuerdo al
documento de disefio.

e Tener en cuenta criterios de accesibilidad. Validar el cédigo y la hoja de

estilos.

Es importante tener la opinion del cliente y de los usuarios finales, incluso lograr
gue ellos ejecuten algunas pruebas. Una vez realizadas todas las evaluaciones
se debe dar una valoracion de los resultados obtenidos en la misma, este
resultado podra ser bueno o malo no hay un intermedio, ya que al evaluar los
usuarios y clientes tendran la opciéon de decir si la aplicacion cumple o no con
todos sus requerimientos, si el cliente y usuario estan en un 100% de acuerdo
con la aplicacion éstos tendran la posibilidad de dar sugerencias a los

desarrolladores para proximas versiones o actualizaciones.

En caso de no cumplir los requerimientos de los usuarios y cliente, ellos deberan
decir en qué parte de la aplicacion tuvieron problemas y cuéles fueron, para de
esta forma guiar a los desarrolladores a realizar los cambios que se necesiten

realizar.
1.4 TECNOLOGIA DE LA Al

La Arquitectura de la Informacion brinda ciertos beneficios que la institucion
debe tomar en cuenta, pues en algunos casos representan pérdidas y ganancias
millonarias. Un ejemplo interesante es el del caso Boo.com. La tienda deportiva
Boo trat6 de lanzar un sitio Web, utilizando la tecnologia de punta, con imagenes

en tres dimensiones y tienda electronica, el cual era visualmente espectacular.

Nadie podia competir con el impresionante disefio grafico que demandd muchas
horas de trabajo. Pero a pesar de las grandes cantidades de dinero invertido en

su implementacion y las crecientes campafias de publicidad que crearon
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expectativas, el sitio Web fracaso estrepitosamente. ¢Qué estaba mal si no se
habia escatimado en gastos? Las razones fueron muy sencillas. “La mayoria de
los actuales sitios Web comerciales y de instituciones publicas o privadas estan
disefiados para impactar al navegante, mostrar las habilidades del disefiador o

hacer una pobre publicidad de las empresas promotoras”.

Los resultados habituales son lentitud en la descarga de imagenes,
desorganizacion de la informacion, distracciones centellantes y coloristas,
disefios fantasticos, ilegibilidad de los textos y navegacion al azar, sin direccion

a lo que busca el usuario.

En resumen, el sitio fracasé porque no hubo una verdadera planificacién de la
arquitectura de la informacion del sitio Web. Los usuarios se aburrian al tratar de
ingresar a cierta seccién, ademas de la confusion de ir navegando a la deriva sin

encontrar un patron comuan ni puntos de referencia.

La Arquitectura de la Informacion brinda muchos beneficios al ubicar
rapidamente la informacién, encontrar con el menor esfuerzo, establecer
relaciones o enlaces, ademas de reducir costos de mantenimiento y procesos de
reingenieria. Para una empresa es importante que sus clientes encuentren la
informacion, y que esta informaciéon conduzca al usuario a tomar una decision.

Cada institucion debe evaluar los costos que pueden implicar.
e El costo en labusqueda de Informacion

Existe un costo al encontrar la informacion. Si se dedica mas tiempo en
hallar un documento, esos minutos de demora se pueden reflejar en un
costo de horas/hombres, que la empresa gasta por una falta de
planificacion. Ademas en el caso que un cliente no halle informacion,
podria representar la pérdida de alguna venta o transaccién o del cliente

en si.
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e El costo de construccion y mantenimiento

Existe un costo para disefiar y construir un sitio Web, y en caso de
cambios, se invierte dinero y tiempo para redisefiarlo cuando no soporta
escalabilidad ni accesibilidad. Similarmente existe un costo de
mantenimiento del sitio Web, el cual sin una estructura clara, puede

convertirse en una tarea dificil y fatigante.
e El costo en educacion y capacitacion

Existe un costo en el valor de la educacién de los clientes o usuarios, los
cuales pueden tener familiaridad con el sistema de navegacion y las
herramientas de busqueda, y el redisefio de una nueva interfase puede
representar un retraso en la curva de aprendizaje de los usuarios. En las
intranets, un sistema complicado y poco claro, puede representar retraso
en las tareas de capacitacion y errores de percepcion y fallas en los

procedimientos.

La Arquitectura de la Informacion es el fundamento para el disefio de un
sitio Web. Esto se expresa en la documentacién del sitio en la cual estan
los aspectos de su construccion, la estructura, la organizacion, la funcién,
la navegaciéon y hasta el disefio visual. En la etapa de disefio se podra
tener una visidn general del sitio Web, imprescindible para su posterior
implementacion. Por lo general, los pasos iniciales se registran como

antecedentes de su construccion.

e Definir la mision del sitio

El primer paso es definir la mision del sitio. En muchos casos, no se
conoce el proposito de un sitio Web. Sin el conocimiento de lo que se
quiere tener, serd muy pobre lo que se lograra alcanzar. Por eso se debe
establecer claramente, bien documentada la idea de lo que se quiere

hacer, y asegurando la participacion de todas las areas. Del concenso del

-28 -



grupo depende el éxito y fracaso del proyecto. Los procedimientos
formales se realizan a través de las reuniones o agendas programadas,
con la firma de actas y acuerdos. En otras ocasiones se requiere de

procedimientos informales.

Algunas preguntas a formularse en las reuniones son: ¢Cual es la mision
0 proposito de la organizacion? ¢ Cuales son las metas y objetivos a corto
y mediano plazo del sitio Web? ¢ Qué puedo ofrecer a mis clientes que los
atraiga a mi sitio Web? ¢Qué deseo obtener con ello? Después de haber
recopilado respuestas, se debe proceder a filtrar la informacion y discutir
sobre las diferentes propuestas.

e Determinacién de la audiencia

El segundo paso importante es la definiciébn de la audiencia a quien va
dirigido el sitio Web. En muchos casos, no necesariamente puede estar
dirigida a una Unica audiencia, sino puede estar clasificada en categorias
0 segmentada segun necesidades particulares. En el caso de una
hipotética revista virtual o digital, la audiencia podria ser los compradores,
lectores y auspiciantes. En una universidad, la audiencia podria ser los

alumnos, investigadores o publico general.

e Determinacion de los escenarios

Un uso aconsejable es crear escenarios hipotéticos, en la cual se
describe la utilidad del sitio en la visita del usuario. Este puede ser un
procedimiento creativo para visualizar la funcionalidad del sistema. Por
ejemplo, qué puede realizar un usuario determinado dentro del sitio, como
ver su correo electrénico, encontrar informacion importante o acceder a

ciertos servicios.
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e Anadlisis del contexto o realidad

Durante esta etapa se debe recopilar informacion diversa para entender el
contexto. En algunos casos se requerira realizar el analisis de la
competencia, empezando con las empresas e instituciones del mismo
rubro o especializacion, tanto en el analisis del contenido como la
organizacion de la informaciéon. En muchos casos, se requerira de
estudios mas técnicos en el uso de tecnologia y programacion, como el

andlisis de la infraestructura general.

Ademas es importante conocer la situacion actual de la institucion, en
cuanto a: personal disponible, capacitacion y entrenamiento, necesidades
de informacién, informacion que produce actualmente, métodos de
trabajo, cultura organizacional y todos aquellos temas que puedan influir

en el disefio de la arquitectura de la informacion.
e Etapa de Estructuracion y Organizacion

Dentro de esta etapa, a través de reuniones de trabajo y pequefios foros,
se debe llegar a acuerdos por consenso, en la cual la organizacién de la
estructura sea aprobada por todos los participantes. Sin embargo, se
debe direccionar las iniciativas o propuestas de sus integrantes, tomando
en cuenta la Optica del usuario o visitante. La estructura se debe reflejar
en esquemas graficos que puedan ser discutidos, ademas de otras

formas como la segmentacion de espacios, la distribuciéon de menus.
e Modelamiento de Bases de Datos

Al tener grandes cantidades de informacion, se requiere implementar un
sistema de bases de datos que permitan optimizar el mantenimiento de
los datos, ademas de separar el disefio gréafico de los datos. En caso que
gueramos cambiar el tipo de letra de los titulares, ser4 mas facil hacerlo a

través de las plantillas o interfaces. Se debe tomar en cuenta los sistemas
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de busqueda, y reservar algin campo para los descriptores o temas,
realizando la documentacion pertinente para proceder correctamente a
través de un lenguaje controlado que estandarice el rotulado, como los

procesos de recuperacion de informacion.

Sobre el modelamiento de bases de datos, existen herramientas visuales
que permiten realizar este procedimiento de forma grafica. Se puede
utilizar desde programas de creacion de diagramas de flujos o software
de modelamiento como es el Erwin, entre otros de similares
caracteristicas. Es importante establecer relaciones entre los campos, y
organizar todo un sistema de informacién tomando en cuenta la unicidad

de los datos, para evitar la redundancia de informacion.

e Etapade Implementacion

La Arquitectura de la Informacién concluye con la documentacién que
permita la elaboracion de la estructura de informacion que se encuentra
reflejada en la serie de informes y diagramas, para su posterior desarrollo
e implementacién. En muchos casos, la decisién de utilizar algin software
en especial, depende de la infraestructura actual de la institucion, o el
presupuesto general que se tenga en el proyecto. Algunas de estas
tareas pueden ser delegadas a un equipo de trabajo, las cuales

propondran las herramientas 6ptimas para su desarrollo.

e Eleccion de la Base de Datos

La base de datos es uno de los componentes esenciales en la
arquitectura de la informacion para contenidos dinamicos que se extraen
desde estos repositorios de datos. Entre las caracteristicas esenciales
debe estar su capacidad de escalabilidad, flexibilidad, performance, costo.
Entre las bases de datos comerciales se encuentra Oracle, SQL Server y
otras de fuente abierta como el MySQL, Postgress, SAPDB. En casos de

Intranet, se debe tomar en cuenta la capacidad de tener procedimientos
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almacenados y monitoreo de transacciones. Dependiendo de las politicas
internas, se tendra que decidir el método de conexion y las restricciones

de seguridad.
e Eleccion del Lenguaje de Programacion

El lenguaje de programacion es la herramienta con la cual se realizara las
interfaces de la informacion, las cuales deben tener caracteristicas de
modularidad, que permitan el desarrollo del sitio Web. En arquitecturas de
contenido estatico, se deberia manejar con programacién de insercion de
encabezados y menus, que permitan un mantenimiento rapido y efectivo.
En este caso se puede optar por el Server Side Includes (SSI), para
servidores Apache. En sitios Web que requieran un uso intensivo de
consultas a las bases de datos, se debe optar por un lenguaje que brinde
muchas funciones y caracteristicas, las cuales se pueden encontrar PHP
(Hipertext Preprocessor), ASP (Active Server Pages), Coldfusion, Perl,
TCL, etc.

1.5 DISENO

El disefio de una interfaz Web es una de las partes fundamentales al momento
de construir la misma, ya que si bien no se debe abusar de los avances
tecnoldgicos para crear aplicaciones increibles pero poco utiles para el usuario,
es verdad que hay que realizar un buen trabajo en el disefio, sin caer en los
errores tipicos de los disefiadores, de sobrecargar las pantallas de color o
imagenes, sino mas bien tratando de llegar a crear un sitio que sea sobrio con

un disefo llamativo y util para el usuario.

En Internet existe una gran cantidad de paginas que tienen un disefio
sorprendente, pero las cuales cometen el primer error al momento de disefar,
pues estas aplicaciones suelen volverse pesadas y el tiempo de respuesta para
los navegantes es sumamente lento. O de igual forma el lenguaje grafico que se

utiliza en algunas aplicaciones no es el mas adecuado de acuerdo al tipo de
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usuario al que nos estamos dirigiendo, siendo esto una forma de alejar a los
usuarios de la aplicacién ya que se sentiran perdidos en una mezcla de sefiales

iconograficas que no les dice nada.

El disefio facilita la usabilidad y visibilidad de los contenidos. Ademas de ser un
elemento estético, aporta la funcionalidad en la virtualizacion de los contenidos.
A continuacion se detalla algunos de los aspectos que se deben analizar en el

disefio multimedia.

e Disefio multimedia: El disefio actia como apoyo visual que utiliza canales
de refuerzo, resortes diferentes al lenguaje escrito, que potencian la intencién

del mensaje.

e Color: los colores son cédigos que ayudan a la identificacion de
ideas claves, seccion de contenidos y refuerzo en los conceptos.
Crear un sistema de colores facilita al usuario un reconocimiento
visual del contenido, teniendo en cuenta que éstos sean
distinguibles para los navegantes.

e Tipografia: los distintos estilos de tipografias ayudan a distinguir
entre conceptos globales y especificos.

e Iconos: el uso de iconos permite minimizar el espacio utilizado en
pantalla, manteniendo al mismo tiempo mucha informacién.

e Graficos animados: los conceptos son notables cuando se los
visualiza graficamente. La utilizacion de mapas conceptuales o
graficos esquematicos teniendo en cuenta los colores y las
tipografias permiten al usuario mayor claridad en los contenidos.

e La fotografia: utilizar imagenes cuando acompafian al contenido
ayuda a su compresion. Estas pueden generar materiales de gran
tamafo que dificultan su descarga; por tanto, se pueden utilizar
libremente tomando en cuenta que el usuario no cuenta con los
ultimos avances tecnolégicos y se las puede usar con un tamafio

minimo de que serd lo mejor para el usuario al momento de la
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descarga.

e Video: este elemento es ideal para cursos interactivos en CD-
ROM. En la Web, esta herramienta dificulta la descarga y su
resolucién es baja. Se lo puede utilizar tomando en cuenta los
aspectos antes mencionados y utilizandolo si en verdad se lo
requiere para no sobrecargar la aplicacion.

e La interactividad: La interactividad supone un esfuerzo de disefo
para planificar una navegacion entre pantallas en la que el usuario
sienta que realmente controla y maneja una aplicacion. Desde el
disefio multimedia se puede generar contenidos interactivos que
hagan que el usuario se sienta participe en el aprendizaje (disefio
constructivo) a través de actividades, mapas conceptuales, graficos
escenificados y simuladores. Es importante aplicar la interactividad
cuando ésta tiene un seguimiento por parte de los desarrolladores

y el usuario se siente integrado en el desarrollo de una aplicacioén.

Como se ha mencionado, hay aspectos muy importantes en el disefio Web, y
gue seran la clave para que los usuarios finales sientan que son parte
importante al momento de navegar, ya que en este negocio el usuario siempre

tendra la palabra final.

Otro aspecto importante al momento de disefar interfaces Web es saber utilizar
bien el espacio, pues la pantalla sera la herramienta para comunicar lo que se
desea, si el espacio con el se cuenta es utilizado de una forma erronea se
tendra grandes dificultades. Es asi que en este punto se debe decidir como se
llevara a cabo la navegacion para el usuario. Lo mas recomendable es dividir la
pantalla en cuatro secciones que son: encabezado, navegacion, parte central, y
pie de pagina. En cada una de ellas se debe poner componentes béasicos para

facilitar la navegacion del usuario.

Pudiendo citar, por ejemplo, en el encabezado el usuario encontrara todos los

accesos a las distintas partes de la pagina Web como: quienes somos, el home,
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contactos, objetivos etc. Y asi en cada una de estas partes, las cuales se van a

ir construyendo a medida que avancemaos con el proyecto.

En lo que se refiere a revistas digitales, que es el caso de este proyecto, los
conceptos de disefio se deben seguir como se los ha mencionado
anteriormente, poniendo énfasis en que este tipo de aplicaciones son cambiadas
constantemente, ya que las noticias deberan ser actualizadas cada dia, semana
y mes dependiendo del tipo de medio para el que estemos realizando estas
aplicaciones, es asi, por ejemplo, que la aplicacién es para un periddico que se
imprime diariamente, la aplicacion digital también debera ser actualizada
diariamente. En la actualidad el auge de estas aplicaciones ha llamado tanto la
atencion de los usuarios, que éstos encuentran su ejemplar de noticias en su
computador a primera hora de la mafiana sin tener que pagar nada, claro que
esto cambiara en pocos afios ya que segun los directivos del mayor periddico
del mundo el New York Times, para el 2015 se dejara de realizar el tiraje
impreso de su periddico para que sus clientes lo puedan comprar en el Internet.
Los ambientalistas tienen una alegria aun mayor pues el uso de papel es cada
vez menos en el planeta. Es por esto que el disefio para este tipo de
aplicaciones debe ser realizado a conciencia, pues no se quiere que los
potenciales clientes se pierda al momento de navegar 0 no encuentren la
seccion del periodico que buscan, y si en pocos afios estas aplicaciones seran
las encargadas de informar a un sinniUmero de personas de lo que pasa en su
localidad, pais, y el mundo, el reto que se plantea debera cumplir tanto con las
expectativas de los usuarios y de los directivos de los distintos medios de

comunicacion.
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CAPITULO II

DESARROLLO Y PRODUCCION DE CONTENIDOS.

2.1 INTRODUCCION.

El Internet tomo auge en los inicios de los noventas en lo que a Ecuador se
refiere, debido al alto costo de implementacién no era una herramienta de
acceso popular, este servicio se lo podia encontrar en Colegios, Universidades,
empresas privadas y publicas, pero en la actualidad la reduccién de los costos
de este servicio han permitido que un gran numero de usuarios tengan acceso a

esta gigantesca red mundial desde sus hogares.

En sus inicios el Internet fue concebido como una red cientifica, cambiando su
concepto en poco tiempo, y convirtiéendose en una herramienta poderosa tanto

de comunicacién como de negocios.

Es por esta razén que hoy en el Internet se puede encontrar algunos servicios
gue van desde el correo electrénico que es lo mas popular, los Chat, ventas on
line, informacion académica, humoristica, en fin una gran cantidad de contenidos
gue muchas veces nos son inservibles pero ahi estan, siempre en recuadros,

con invitaciones y otras muy llamativas ofertas para que accedamos a ellos.

Los contenidos en el Internet en actualidad se han convertido en banners
publicitarios para ofrecer servicios a los usuarios de esta red, en muchos casos
estos anuncios publicitarios quitan el interés de los navegantes de ciertos sitios,
lo cual hace que no vuelvan mas a estos. La carrera de la informacion es muy
grande en el Internet y ese es uno de los propdsitos del presente proyecto
entregar al usuario informacion util sobre temas de actualidad de cada una de

las empresas que auspician este trabajo.
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En este capitulo se analiza algunos de los tipos de contenidos para el Internet,
para con esta base tedrica llegar a obtener contenidos Web Utiles para el usuario

y para la colectividad en general.

2.2 HISTORIA DEL INTERNET.

En la década de los 70, el Departamento de Defensa de Estados Unidos (DoD)
contraté a investigadores de la Universidad de California en Berkeley y de una
comparfia llamada BBN con el fin de diseflar conectividad para las
computadoras del (DoD) en todo el mundo. El objetivo Principal de este proyecto

de investigacion era desarrollar conectividad para computadoras que:

e Funcionen en distintos equipos de Hardware

e Operen en diferentes medios de comunicacion para vincular
computadoras individuales.

e Tuvieran la suficiente solidez para volver a configurarse por si mismas en

caso de fallas de red.

Mas que especulaciones a posteriori de la Guerra Fria, el ultimo de los puntos se
relaciona con la entonces real posibilidad de que grandes partes de la red DoD
desaparecieran en una guerra nuclear, y que la necesidad de que una red
prevaleciera. De hecho el Internet actual hace exactamente eso: si una gran
parte de la red fuera a desaparecer por alguna falla masiva del Hardware, el
resto de la red simplemente encontraria un camino para neutralizar la

interrupcion del servicio y seguiria en funcionamiento.

Ya a finales de los setentas el Departamento de la Defensa de E.E.U.U. se
intereso en emplear redes computacionales. Debido a que la idea de redes
computacionales era nueva, poco se sabia de como construir una red o como se

podria utilizar.
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A través de la Advanced Research Projects Agency o (ARPA Agencia de
Proyectos de Investigacion Avanzados), el ejército apoyo la investigacion sobre
redes utilizando una gran variedad de tecnologia. Una idea clave en la
investigacion de ARPA fue un enfoque sobre la interconexion entre las redes de
area local LAN y las redes de area extendida WAN gque llego a conocerse como
interredes o (internetwork). El termino se abrevio como Internet y se aplica a los
proyectos de redes y a las redes prototipos que desarrollaron. Para distinguir
su Internet de las demds internets, los investigadores que trabajaban en el
proyecto ARPA adoptaron la convencion de escribir internet con minusculas
cuando se referian a las internets en general y escribir con Internet con la | inicial
mayuscula cuando se referian a su prototipo experimental. Dicha convencion

continla hasta nuestros dias.

Una vez que se vio los beneficios de trabajar en redes computacionales esta
red en etapa experimental, opta por ser un aporte para los cientificos del mundo
pues serian ellos los encargados de manejar informacion de un nivel intelectual
alto en esta red, la que en sus inicios cumplié con sus expectativas ya que los
cientificos podian comunicarse con otros a miles de kilbmetros y conocer y

discutir sobre otros puntos de vista en sus investigaciones cientificas.

En este punto el contenido de las aplicaciones para el Internet eran realizadas
por cientificos y podiamos estar seguros que esta tecnologia iba a estar en
buenas manos y cumpliendo los objetivos para los que fue creada, comunicar,
investigar y realizar adelantos cientificos muy rapidamente. Viendo los buenos
resultados que estd potente herramienta logro con los cientificos, Internet es
abierto para todo el mundo e inicia relaciones comerciales, realiza consultas en
bibliotecas de universidades prestigiosas del mundo, en fin era un avance en la

ciencia y todas las personas querian estar en el Internet.

El problema vino algunos afios mas tarde, los contenidos que se encontraban en
el Internet ya no eran solo de indole cientifico o para ayudar a los estudiantes e

investigadores, inescrupulosos visitantes de la red se dieron la tarea de
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contaminar la red con pornografia, los hackers vieron en la Internet un gran
negocio para infectar redes y robar informacion y asi se llega a lo que hoy

conocemos la famosa Internet.

2.3 CONTENIDOS.

Los avances tecnoldgicos disponibles en las organizaciones, la conectividad, los
multiples modelos de uso y manejo de las TIC (Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones), en todos los ambitos y las expectativas generadas por los
internautas, confirman cada vez mas la importancia de los contenidos en la
Internet. Es por ello que resulta necesario que se construya lo mas claramente
posible los diversos conceptos que se vayan generando con relacion a los

contenidos.

La comunicacion en medios digitales es distinta a las que se realiza para medios
impresos, radio y television, en los medios digitales o en el Internet, la relacion
entre los agentes del proceso comunicativo tiende a ser interactiva en el mismo
canal y en tiempo real, los diversos formatos de informacion (texto, audio,
imagen, animacién o video) pueden utilizarse de modo integrado en el mismo
soporte, dando asi lugar a la multimedia, la organizacién narrativa de la
informacion puede establecerse a partir de complejos sistemas de vinculos entre

documentos electronicos, lo que se denomina hipertexto.

En las pantallas de un computador los textos se leen méas lento y con mas
dificultad que los impresos. Ademas, el internauta es impaciente y tiene a su
alcance millones de otras paginas a un solo clic de distancia. Los buenos usos
provenientes de la creacion de textos impresos son utiles en la Web,
especialmente la claridad, sencillez y concrecion. La adecuada gestion del
hipertexto y los aspectos formales del texto representan la otra parte de la

calidad de un texto Web.
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2.3.1 QUE SON LOS CONTENIDOS.

Un contenido es una forma semanticamente interpretable (tiene sentido
para alguien), desarrollada en un formato material (papel, pantalla digital)
que cobra significado por los antecedentes socio-culturales de su
destinatario. Esto es, el contenido es importante por el valor de uso que
representa para el destinatario y respondera basicamente a dos atributos:
disponibilidad e intercambiabilidad.

Un contenido digital de interés para la Web es informacion en codigo
binario desarrollado o adquirido con un objetivo preciso de ser
intercambiable y disponible para favorecer la educacién permanente, el

didlogo cultural y el desarrollo econémico de sus usuarios.

Se llama contenido digital de calidad a aquel que satisfaga en su
informacion, los siguientes atributos inherentes a su produccion:
accesibilidad, interactividad, seguridad, riqueza multimedia,
contextualizacién y subjetividad. Asi mismo, seria deseable que estos
contenidos cumplieran con las cualidades de complementariedad de
soportes (teléfono, asistentes personales, TV., etc.) y de convergencia de
formatos (nuevas formas de escritura). Todos estos atributos deberan

responder a un factor de concurrencia.

e ¢Qué contenidos para Internet?

Los contenidos para la Internet deberan cumplir dos dimensiones para

determinar los mismos: dimensién practica y dimension semantica.

e La dimensidn practica responderd a preguntas del tipo ¢qué

usos, para qué servicios?

Entonces habra que desarrollar una tipologia para los diferentes

servicios en linea. Caracteristicas de los diferentes servicios. Y
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una tipologia para los diferentes usos. Caracteristicas de los

diferentes usos.

e La dimensidn semantica dara cuenta de las distintas formas

de escritura interactiva.

Aqui se considerara: el hipertexto con todas sus variantes:
literario, narrativo, documental, los convenios para la generacion

de comercio, asi como el futuro de los convenios.

Por otra parte, escribir contenidos para la Web resulta importante.
Necesita determinar las caracteristicas de la escritura en la Web
(articulos de fondo, editoriales, cronicas, resefias, criticas, entrevistas,
reportajes, estudios, etc.) ¢Cudl de estas soluciones permitira

redactar un “buen contenido”?

Quizas una respuesta seria la adaptacién de los contenidos a los
objetivos del sitio y a las expectativas de los usuarios considerando:
textos cortos, la no linealidad, convenios a hipertextos, acceso a bases
de datos, combinacion de medios, especificidad de los medios (lectura
en pantalla, utilizacion de hipertexto, bases de datos, generalizacion

de bases de datos).

De entrada, seria una buena practica empezar por algunas

cuestiones basicas, en las que se suele caer de vez en cuando:

e No dejarse invadir por el barbarismo: en este contexto en su
mayor parte son anglicismos. Emplear "implantar" o "aplicar"
cuando veamos un “implementar", "reiniciar® en lugar de
"resetear” o ‘reinicializar* (engorde artificial de palabras).
Algunas expresiones costara, pues son ya parte del léxico de
las personas que hablamos espafiol: "articulo" por "post",

"bitacora” por "blog", "en linea" por "online", “indizar" por
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"indexar".

e No emplear expresiones engordadas  artificialmente:
"reinicializacion™ por "reiniciar", "compartimentalizacion" por
"hacer compartimentos" o, simplemente, "dividir".

e Cuidado con los eufemismos. Muchas veces, lo politicamente
correcto no es mas que una forma de esconder la verdad.
"Crecimiento negativo" es "descenso". También estan los
eufemismos negativos, los que pretenden culpar mas que
encubrir, como denominar "pirateria" a la "copia de ficheros en
la red", aunque no sea legal (¢ Cémo ve? he empleado "no sea
legal" en lugar de "sea ilegal", difuminando la fuerza de la

expresion "ilegal").

e No dar el sentido que no tienen a palabras manipuladas. No
caiga en el juego de los manipuladores del lenguaje. "Radical”

es el que se preocupa por las raices, no el "violento".

En fin en el Internet puede encontrar un sinnimero de ejemplos sobre
lo que no debe hacer al momento de realizar contenidos para
aplicaciones Web de calidad, claro que hay que empezar por educar a
los usuarios para que sean ellos quienes decidan que contenidos les
interesa y cuales no. El reto serd tratar de que cada uno de los
usuarios se encuentre a gusto con lo que se le ofrecera en la
aplicacibn Web y que se conviertan en visitantes regulares de la

pagina.

2.3.2 COMO CREAR CONTENIDOS
Para crear contenidos debe preguntarse ¢Qué tan observador y
escuchador es de los usuarios?. Si logra darse cuenta que al momento de

realizar contenidos para la Web debe estar alerta de cada uno de los

usuarios, llegara a las preguntas basicas para iniciar con esta tarea estas
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son: Qué contenidos, para qué y a quiénes puede interesar. Con qué
sentido:  informativo, cultural, educativo, entretencion, opinion,
conocimientos, y por ultimo con qué proyeccion: informativo, archivo,

analisis, movilizacion, activacion de procesos etc.

Para crear contenidos debe tener presente tres principios fundamentales: la
orientacion, la informacion, y la accion a continuacion detallare cada uno de

ellos.

e Orientacion. El lector debe recibir antecedentes del sitio y
medios de navegacion por él. La pagina principal le debe
orientar sobre qué trata el sitio, cOmo esta estructurado y como
navegar en la aplicacion Web. La orientacion ha de ser la
minima necesaria, evitando frases excesivas. Los fragmentos
de texto han de ser coherentes, y tendran sentido por si
mismos.

¢ Informacion. Claridad y correccion. El texto debe entenderse en
la primera lectura; las palabras cortas y sencillas funcionan
mejor. La correccion ortografica, gramatical y exactitud en datos
no sélo mejora la claridad, sino que transmite informaciéon no
verbal sobre la calidad del sitio.

e Accion. Actitud optimista (mostrar los problemas pero, sobre
todo, las soluciones). Lenguaje centrado en el usuario (mejor

“0” que “YO”)

De forma mas concreta es importante estar pendiente de todos y
cada uno de los textos que vayan a ser publicados en la revista
digital y al mismo tiempo tendrd que poner énfasis en los puntos

siguientes:

e Titulos y subtitulos. Si el sitio Web ha de contener piezas

informativas, que sera lo mas normal, estara bien emplear
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subtitulos que complementen al titulo de cada segmento. Por
un lado, aportan mas informacion con muy pocas palabras v,
por otro, si segmenta el bloque de texto en otros menores, y a
cada subtitulo le hace corresponder un enlace con una parte
del segmento, ayuda a estructurar esa unidad informativa en
varios segmentos menores.

e Resumenes y tablas de contenido. Los contenidos se deben
estructurar mediante resimenes y tablas de contenidos Captar
el interés. Emplear sorpresas y ganchos, ayuda a mantener el
interés del lector.

Es bueno que los hipervinculos sean informativos, explicativos,
atractivos y que ofrezcan una buena idea de lo que va a encontrar

el lector al seqguir el enlace.

También esta bien aportar explicaciones a enlaces o partes que
pudieran resultar confusas a determinados usuarios (explicaciones

junto al enlace hacia una seccion).

e Emplear listas. Cada vez que sea posible se debe presentar una
enumeracion en forma de listas y, a ser posible, con apartados
y sub apartados. Se leen mejor y ayudan a ofrecer enlaces
relacionados. Frases sencillas. Sujeto, verbo, predicado. No
complicar innecesariamente las frases. Un parrafo, una idea.

Piense si puede dividir en dos un parrafo de 6-8 lineas.

Se recomienda usar menos del 50% del texto usado habitualmente

en una publicacion escrita.

e Lenguaje simple e informal. Es mas adecuado que el elegante

o formal, ya que la lectura es més rapida en el primero.

Mejor verbos fuertes que débiles. Debemos emplear antes el verbo

-44 -



gue la evasiva verbal construida con él:

e Tomar una decision vs decidir
e Hacer uso de vs usar

e Sirve para explicar vs explica
e Efectuar una prueba vs probar

e Ser precisos. Ciertas expresiones, que emplean palabras con
marcada variedad, pueden confundir al lector, especialmente si
se descontextualizan (un titular recopilado en otro lugar distinto
del original). Si nos referimos a cuestiones meteoroldgicas es
mejor hablar de “clima” que de “tiempo”.

e Utilizar la negrita y el destacado. Las partes mas importantes
deben sobresalir. Los textos en negrita 0 destacados (cursiva)
deben contener la esencia del total.

e Usar encabezados para organizar el texto. Ayudan a
estructurar mejor los textos, otorgan tamafos de letra
proporcionales a la importancia de cada parte, mejoran la lectura
en dispositivos adaptados y la presencia en los buscadores.

e Estilo de piramide invertida. La idea principal o conclusion del
texto debe escribirse al principio del mismo para lograr interesar
al usuario en la lectura del mismo. Después se debe continuar
con los razonamientos generales que sustentan el argumento.
Para terminar se pueden ofrecer enlaces a otras paginas donde
se ofrecen mas detalles como tablas de datos, resultados

concretos o informaciones previas.

Este tipo de redaccion, caracteristica de los textos periodisticos

informativos, se conoce como el “estilo de piramide invertida”. Se trata de

una secuenciacién completamente opuesta a la utilizada tradicionalmente

en los articulos cientificos y académicos. De esta manera se asegura que el

lector retiene lo mas importante de la argumentacion aunque no llegue a
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leer hasta el final del articulo o de la pagina.

Una parte del éxito de un buen contenido tiene que ver con los aspectos
formales que afectan a su legibilidad. Si un texto estd muy bien redactado
pero, debido a su presentacion en pantalla, no se visualiza bien y, por tanto,
cuesta leerlo, habra resultado vano el esfuerzo previo en la redaccion. El

redactor debe pensar tanto en el contenido como en la forma.

En la actualidad la diversidad de servicios que trae consigo el Internet hace
que los desarrolladores, disefiadores, periodistas, y los duefios de las
empresas estén en una constante evolucién, y al mismo tiempo en una
competencia con la tecnologia, pues si bien es cierto al inicio de esta gran
red los contenidos pudieron ser pobres y poco utiles, en la actualidad los
usuarios se van haciendo cada vez mas exigentes al momento de navegar
por Internet y cada uno de sus servicios debe mejorar a medida que
transcurre el tiempo, es por esta razon que los contenidos que se crearan
tanto para la revista virtual de la Escuela Politécnica del Ejército sede
Latacunga como para La Revista El Medio de la empresa Tinta Roja
contaran con lo mejor que requiere cada una en lo que a contenidos se

refiere.

La creacion de los contenidos es un trabajo arduo y detallado, el cual vera
sus réditos al momento de presentar la aplicacibn Web terminada a los
usuarios potenciales, pues ellos se veran beneficiados en la creacién de

contenidos con calidad.

2.3.3 CONSIDERACIONES AL TRABAJAR CON CONTENIDOS

Una de las consideraciones mas importantes al trabajar con los contenidos
es lo que se refiere a los hipertextos, tamafios de letra ubicaciéon en la
pantalla entre los principales, los cuales se analiza detalladamente a

continuacion.
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La multiplicidad de funciones y prestaciones de cualquier dispositivo es un
arma de doble filo. Si el usuario lo maneja sin problemas le reportan gran
beneficio y una buena experiencia de usuario. Sin embargo, si el usuario no
es capaz de utilizarlo adecuadamente, o si el dispositivo no se deja utilizar
adecuadamente, es posible que incluso no se pueda utilizar las funciones

basicas.

Algo asi ocurre con las paginas Web, en general, y con el Hipertexto en

particular.

El disefio del concepto de Hipertexto, intuido por Vannevar Bush (1945) y
acufiado por Nelson (Villa, 2004), y su posterior implantacion en el Web se
inspira en la forma pensamiento humana: linea, salto, vuelta, nuevo salto,
ideas paralelas, vuelta a la primera idea, idea relacionada, nueva linea.
Esta forma de pensar es necesariamente compleja y, por tanto, tratar de

representarla implica cierto grado de complejidad.

Buscar la fidelidad en la representacion de la forma de pensamiento
humano no tiene porqué ser algo necesariamente deseable para la mayoria
de paginas Web, aunque si pueda serlo el intentar una representacién muy

simplificada de la misma.

Por tanto, parece que una elevada complejidad del hipertexto ofrecido al

usuario sera contraproducente.

Otra cuestion dificil de manejar es el grado exacto del empleo ideal del
hipertexto. Una cosa es un método para la representacion de ideas (para lo
gue podria valer el hipertexto), pero la duda que emerge es si no estan
confundiendo cuestiones. Es decir, por ejemplo, para un disefiador la mejor
manera de poder incluir una cantidad enorme de enlaces en una Web es
emplear menus desplegables o algo similar. Sin embargo, eso no es lo

mejor para el usuario.

-47 -



Para un usuario novato en la red el hipertexto presentara dificultades en su
interaccion fisica (leves si durante el disefio del sitio Web se han seguido
los estandares al respecto). Sin embargo, seran las dificultades
conceptuales y cognitivas las mas importantes. Parece facil saber que si se
hace clic en un texto azul y subrayado iremos a otra pagina. Incluso se
puede intuir la tematica si el texto descriptivo del hipervinculo (rétulo) es lo
suficientemente bueno. Pero el problema se plantea cuando la red de
documentos e ideas se hace demasiado compleja para el lector. Antes de
perderse ¢Cuantas paginas simultaneas puede tener abiertas? ¢Cuantas
lineas de argumentos paralelos a la principal puede seguir? ¢Hasta qué
punto vale la pena enriquecer un texto con muchos enlaces si corremos el

riesgo de abrumar al lector?

Del otro lado, la propia filosofia del Hipertexto indica que es el usuario, en
dltima instancia, quien elige el camino a recorrer a partir de las alternativas
de construccién de la narracién que el autor propone, lo que sugiere que
tampoco es bueno limitar excesivamente las opciones del usuario en este

aspecto.

Falta, entonces, llegar a alguna conclusion vélida en cuanto a la densidad
de los enlaces integrados en el texto, asi como al tipo, densidad y
profundidad del sistema de navegacién, lo que se relaciona directamente

con la Arquitectura de la Informacion.

Esta es una formula mixta: pocos enlaces integrados en el texto, los
fundamentales, y el resto aparte, en forma de listado en un lateral. Un
ejemplo de esta practica lo llevan a cabo algunos diarios digitales. No es
raro que algunos diarios incluyan alguin enlace integrado en el texto de la
noticia y, en forma de despiece, el resto de enlaces a noticias o temas

relacionados.
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Por otro lado, los documentos que se puedan agrupar en pequefias
unidades con significado semantico con cierta independencia del resto,
podrian agruparse en bloques de unas 100 palabras, y crear una estructura
de hipertexto que de unién y coherencia final al conjunto de ellas.

Por tanto, en textos largos se debe dividir y agrupar el contenido en partes
significativas, con sus respectivos titulos descriptivos para mostrarlo en
distintas paginas. Cada péagina se enlaza entonces con el indice principal

del articulo para permitir el acceso directo a la misma.

La dificultad de lectura es una de las razones por las que adn se les sigue
dando mucho trabajo a las impresoras para fijar en papel textos que se

pueden encontrar en linea.

Si se va a ofrecer en una pagina documentos largos, y especialmente si
éstos son de tipo académico o0 mas o menos cientifico o técnico (articulos,
tutérales) prevea algun tipo de solucion de impresion. La mejor opcidn es
que el texto se imprima bien ya desde su version HTML normal. En su

defecto, dos posibilidades:

e Use el formato PDF, especialmente pensado para textos online
destinados a la impresion. Es muy recomendable si se trata de una
version online de un texto de revista o similar impreso al que
gueremos conservar el aspecto de la version en papel y utilizar
éste como mera copia online del texto impreso.

¢ Haga una version HTML "para imprimir". Lo ideal es usar un mismo
fichero para el texto en cuestion y emplear dos hojas de estilo
distintas, una para imprimir y otra para mostrar en pantalla.

e Si se dispone de la tecnologia, es recomendable ofrecer una
version "para imprimir" de tal forma que el usuario pueda tener un
documento limpio.

e Se debe eliminar todos los elementos de navegacion dejando el
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logotipo de la empresa, el banner (si existiera) y una barra de
localizacion del documento de tal forma que alguien puede
encontrar el documento dentro del site a partir de la copia impresa
(algo asi como: Nombre del site / seccion / sub seccién / nombre
del articulo).

e Segun el estilo del documento, una columna mas estrecha puede
hacer que la lectura sea mas agil pero se debe tender a no ofrecer

mas de 10-12 palabras por linea.

Las consideraciones que se tienen al respecto de escribir en segmentos o
columnas depende de los disefiadores, los tipos de aplicaciones y los
usuarios finales, claro que estos consejos hay que tenerlos presentes para

gue los contenidos sean de calidad.

La siguiente consideracion de los contenidos tiene que ver con el tipo de

letra que se usa en las aplicaciones Web.

Los distintos estudios sobre legibilidad no dan una respuesta clara sobre qué
tipos hay que elegir. Se puede afirmar que en una pantalla de ordenador los
tipos sans-serif se leen mejor que las serif y el mejor tamafo es el de 12

puntos.

Lo primero es explicar la diferencia entre un tipo serif y otro sans-serif. El
serif, o la serifa, es el remate de los extremos del trazo de cada letra. En una
letra serif aparece este remate o adorno, pensado para mejorar la

identificacion del caracter durante una lectura rapida.

En papel, con impresion de calidad y mucha resolucion, estos remates
(serifas) hacen que se lea mejor, mas rapido y mas agradable. Pero las
teorias afirman que en una pantalla de ordenador ocurre justo lo contrario,
debido a que los monitores de ordenador no son capaces de ofrecer con
nitidez el nivel de detalle que implica un tipo con serifa y, por tanto, se lee

mejor una letra mas simple como la sin serifa.
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e Ejemplos de letras serif son: Times, Book, Garamond...

e Ejemplos de letras sans serif son: Arial, Verdana, Tahoma...

Gréfico 2.3.3 Ejemplo tipos de letras

2.3.4 FUNCIONES QUE DEBEN CUMPLIR LOS CONTENIDOS

Las funciones que deben cumplir los contenidos seran las que requieran
los usuarios, es por esto que las funciones de los contenidos que se debe
tener presente seran, lograr cautivar al usuario de una forma creativa y
haciendo contenidos que se logren diferenciar de los otros muchos
contenidos que se pueden encontrar en la Web, proporcionando a los
usuarios informacion de calidad, con valor agregado, con servicios, que
haga al usuario sentir que se trabaja para el. Para lograr dar valor a un

contenido hay que tener presentes los siguientes factores:

¢ Que el contenido tenga utilidad para el usuario

¢ Que los contenidos gocen de credibilidad de la fuente

¢ Que pueda contar con capacidad de Innovacion (singularidad)
e Pertinencia (resultados)

¢ Inmediatez (actualizaciones, oportunidad)
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Si logra cumplir con cada uno de estos factores, el contenido estara
cumpliendo con las funciones para los que fue creado, a parte de lograr
entregar calidad mas que cantidad también hay que tomar en cuenta que

los contenidos cumplan con la funcion de informar.

Para cumplir con esta funcién debe conocer a quien o a quienes estara
dirigida la aplicacion Web ya que puede tener distintas formas de informar
en un contenido, dependiendo del tipo de usuario al que se esta dirigiendo
y los objetivos que se deseen cumplir, asi los contenidos pueden ser:
Informativos,  Corporativos,  Educativos, = Académicos, Culturales,
Ciudadanos, Entretenimiento, y Comerciales. La funcién de informar se
vera efectuada cuando determine cual de estos tipos de contenido utilizara

para llegar a informar de una mejor manera al usuario final.

Otra de las funciones que hay que cumplir al crear contenidos, es que el
usuario conozca con quien esta tratando asi sea por medio de una pantalla,
esta funcion es muy importante ya que si no logra cumplir con esta el
usuario puede desconfiar de la informacién que se le esta ofreciendo, para
no tener estos problemas en los contenidos debe estar claramente

identificado los siguientes items:

e ¢ Quiénes somos?

e ¢ Qué hacemos?

e ¢ Qué ofrecemos?

e ¢COmMo se puede interactuar con nosotros?

e ¢ Oferta de informaciones, servicios, recursos?

Si los contenidos cumplen con cada uno de estos factores se puede decir
gue los contenidos de la aplicacion Web son funcionales, y cumplen las
funciones para las que fueron desarrollados, lograr de que el usuario este
informado de una manera eficiente, y se sienta satisfecho con la

navegacion y accesibilidad en la Web que se le presenta como
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desarrollador.

Para hacer un ejercicio facil de como lograr que los contenidos cumplan
con sus funciones presento a continuacién un ejemplo obtenido del WALK

internacional desarrollado en nuestro pais.

QUE HISTORIA HAY DETRAS DE ESTA FOTO

Si son desarrolladores o arquitectos de la informacion podran contar la
historia que hay detras de esta fotografia.

El primer paso seria hacer algunas preguntas sobre la fotografia
presentada, estas podrian ser:

e ¢Quiénes son ellos?
e ¢Hacia donde van?

e ¢ Qué les ocurre?

En resumen la funcién de los contenidos es dar informacién sobre un tema,
un algo, un alguien en relacion, apoyandose en la narracion (escritura,

audio) y sustentandolo con imagenes (fotografias, videos, animaciones).
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2.4 ESTRUCTURA

En este apartado se unira los contenidos con el disefio de navegacion. Aqui
decidir4 que contenidos, cuantos, para que y con que estructura los realiza, esta
podra escogerse entre seis tipos de estructuras o arboles de contenidos: lineal,

ramificada, paralela, concéntrica, jerarquica, Reticular, y mixta.
e Estructura o Arbol lineal

Secuencia de nodos de paso obligado con un trayecto Unico de

navegacion.

Sirve para guiar el camino de instrucciones y para que se visiten zonas que

nos interesan que los usuarios conozcan.

ARBOL O ESTRUCTURA LINEAL

ENTRADA — A — B SALIDA

Gréfico 2.4.1 Ejemplo estructura lineal

Como se observa en el gréfico, la estructura lineal esta formada por una
entrada y una salida, es por esta razén que se puede guiar al usuario por la
aplicacion, debido a que existe un solo camino por el cual el usuario podra

realizar su navegacion por el sitio o pagina en el Internet.

° Estructura o Arbol ramificada

Este tipo de estructura brinda al usuario mayores posibilidades de
interaccion al emplearse nodos subordinados, pero el disefiador mantiene
el control de la navegacion al obligarle a acceder a los nodos principales

para avanzar por los contenidos de la aplicacion Web.
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ARBOL O ESTRUCTURA RAMIFICADA

ENTRADA B

T CIC
CO

Grafico 2.4.2 Ejemplo estructura ramificada

Al igual que en la estructura lineal, la estructura ramificada, cuenta con un
nodo de entrada y otro de salida, lo caracteristico de esta forma de
organizar la informacién son las opciones de navegacion que le se le ofrece
al usuario en los nodos intermedios, como se ve en la grafica en estos

nodos se despliega mas informacion a partir de un nodo principal.
e Estructura o Arbol paralela

Representan una serie de secuencias lineales (A, B, C) en las que ademas
de la navegacion lineal (A-Al-A2), también es posible el desplazamiento
entre los nodos de un mismo nivel (A1/B1/C1 y A2/B2/C2), como se

muestra en la grafica.

ARBOL O ESTRUCTURA PARALELA

SALIDA

Gréfico 2.4.3 Ejemplo estructura paralela

Lo particular de este tipo de estructura es la interaccion entre los nodos, la

cual sera desarrollada por los disefiadores de la aplicacién, en el grafico se
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aprecia que la conexién entre nodos se halla en la parte central, esta
conexion dependera mucho del tipo de informacion que se le ofrece al

usuario y la forma de navegacion que los desarrolladores escojan.
e Estructura o Arbol jerarquica

También denominada estructura “en arbol”, constituye el clasico modelo de
organizaciéon tematica de la informacion que refleja la subordinacién o
dependencia de unos conocimientos respecto de otros, asi como el orden

que va de lo general a lo particular.

ARBOL O ESTRUCTURA JERARQUICA

ENTRADA

A1 A2 B1 B2

M B1.1 J B1.2

at2]| A2

A2.2

Gréfico 2.4.4 Ejemplo estructura jerarquica

e Estructura o Arbol reticular

Lo particular de este tipo de estructura es que todos los nodos estan

conectados entre si.

Aqui el usuario dispone de maxima libertad para navegar, pero por la

misma razon igualmente se han multiplicado las posibilidades de perderse.

Ausencia de centro y la anulacion de cualquier jerarquia. No hay comienzo,

ni final, s6lo multiples entradas y salidas.
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ARBOL O ESTRUCTURA RETICULAR

/

Gréfico 2.4.5 Ejemplo estructura reticular

En esta estructura el usuario podra navegar por la aplicacion como el
desee, saltar paginas, ir a otra informacion entre otras opciones que podra
realizar en estas paginas; si el usuario es experto en navegacion por la
Web, tendra menos posibilidades de perderse que un usuario inexperto, por
esta razén cuando se desarrolla aplicaciones de este tipo es mejor realizar
aplicaciones como que si estas fueran hacer usadas por usuarios gue no
saben mucho sobre navegacién en la Internet, ademas que este tipo de
estructuras son las menos recomendadas aplicar al desarrollar proyectos

para lanzarlos en la Internet.
e Estructura o Arbol mixta
Combinacion de dos o mas diagramas.

La estructura mixta aprovecha las ventajas de cada modelo y minimiza sus

inconvenientes, por lo que acaba siendo el modelo més utilizado.
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ARBOL O ESTRUCTURA MIXTA

ENTRADA

l—‘ 1
TN A

C2a2b1

C1b1ib C1b2b
| [ I ‘ C2a2b2 ‘

Gréfico 2.4.6 Ejemplo estructura mixta

Con este tipo de estructura la navegacion del usuario es mas eficiente,
logrando de esta manera que el cliente no se pierda en la aplicacién y que

encuentre la informacion deseada de una manera facil y rapida.
2.5 PRODUCCION.

En este apartado se analiza la produccion de los contenidos, una vez conocido
gue son, como crearlos, su estructura y sus funcionalidades, ahora se describe

como crearlos.

En este punto se debera reunir al equipo completo de desarrolladores y
determinar cuales seran sus tareas o roles a realizar, el equipo tendra que estar
formado por expertos en distintos campos como son: disefiadores graficos,

periodistas 0 comunicadores, e ingenieros.

La combinacién de todos los expertos en las distintas areas lograra que se
desarrolle una aplicacion Web que cumpla con los objetivos y expectativas tanto

de los usuarios como de los clientes para quienes seran realizadas estas
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aplicaciones digitales.
2.5.1 QUE ES LA PRODUCCION DE CONTENIDOS.

La produccion de contenidos como su nombre lo indica es la parte de
implementacion de toda la teoria que se ha descrito hasta este momento, es
decir llego la hora de poner en practica todo lo aprendido sobre los contenidos

en cada una de sus etapas.
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CAPITULO IIl1
SOFTWARE PARA DESARROLLO DE

CONTENIDOS DIGITALES

INTRODUCCION

Realizar un sitio Web puede ser un trabajo complicado y muy laborioso si no se dispone de las herramientas
adecuadas. En el pasado las herramientas eran basicamente editores que permitian generar una pagina, que
evolucionaron para incorporar el control de la estructura de la Web y otras funcionalidades, pero en general
estaban enfocadas mas a la creacion que al mantenimiento. En los Ultimos afios se ha desarrollado el concepto
de sistema de gestion de contenidos (content Management Systems o CMS). Se trata de herramientas que
permiten crear y mantener un Web con facilidad, encargandose de los trabajos mas tediosos que hasta ahora

ocupaban el tiempo de los administradores de las aplicaciones Web.

Teniendo en cuenta el ahorro que supone la utilizacion de estas herramientas, y el coste de desarrollarlas, seria
l6gico esperar que su precio fuera muy elevado. Eso es cierto para algunos productos comerciales, pero existen

potentes herramientas de gestion de contenidos de acceso libre, disponibles con licencias de cddigo abierto.

Los gestores de contenidos proporcionan un entorno que posibilita la actualizacién, mantenimiento y ampliacién
de la Web, con la colaboracion de mdltiples usuarios. En cualquier entorno virtual ésta es una caracteristica
importante, que ademas puede ayudar a crear una comunidad cohesionada que participe mas de forma conjunta.

En este apartado redescribe, desde la explicacion mas simple de de los CMS hasta llegar hasta su
funcionamiento, consideraciones técnicas, requerimientos del sistema y la usabilidad que nos permiten desarrollar

estas potentes herramientas.
3.1 (QUE ES CMS?

Para iniciar y entender este tema debera recorrer un poco la historia de los gestores de contenidos, a principios
de los afios noventa, el concepto de sistemas de gestion de contenidos era desconocido. Algunas de sus
funciones se realizaban con aplicaciones independientes: editores de texto y de imagenes, bases de datos y

programacion a medida.

Ya en el afio 1994 lllustra Information Technology utilizaba una base de datos de objetos como repositorio de los
contenidos de una Web, con el objetivo de poder reutilizar los objetos y ofrecia a los autores un entorno para la
creacion basado en patrones. La idea no cuaj6 entre el piblico y la parte de la empresa enfocada a la Web fue

comprada por AOL, mientras que Informix adquirié la parte de bases de datos.
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Aquellos frustrados inicios de los gestores de contenidos hicieron que RedDot una

de las empresas pioneras en el desarrollo de un gestor de contenidos en el afio 1994 pusiera énfasis en el
desarrollo de esta tecnologia, pero no fue hasta a finales del afio siguiente que presentaron su CMS basado en
una base de datos, iniciando asi una carrera en el desarrollo y produccion de este tipo de herramientas tanto de

codigo abierto como privado.

PHPNuke, la herramienta que popularizé el uso de estos sistemas para las comunidades de usuarios en Internet,
se empez6 a desarrollar en el afio 2000. La primera versién supuso tres semanas de trabajo al creador,

rescribiendo el cédigo de otra herramienta, Thatware.

Los sistemas de gestion de contenidos (Content Management System) o CMS por sus siglas en ingles, es un
software que se utiliza principalmente para facilitar la gestién de aplicaciones Web, ya sea en Internet o en una
intranet, y por eso también son conocidos como gestores de contenido Web (Web Content Management) o
WMC.

Esta gestién se la realiza mediante un conjunto de herramientas, apoyadas por una base de datos, y que consiste
en una serie de programas en un servidor Web, para lograr gestionar de forma uniforme, accesible, y comoda, un
sitio Web dinamico, con actualizaciones periddicas, y sobre el que pueden trabajar una o mas personas, cada una

de las cuales tiene una funcién determinada.

En todo caso, un CMS provee las herramientas necesarias para gestionar el ciclo de vida de los contenidos:

creacion, gestion, presentacion, mantenimiento y actualizacion.

Los sistemas mas populares de este tipo en la actualidad son los Wikis o WikiWikis, sistemas de gestion de
bitacoras o Weblogs, sistemas tipo portal, CMS generales, estos entre los mas populares y utilizados en la

Internet en los dltimos afios, a continuacion se explica para que sirven cada uno de ellos.

® Sistemas Tipo Wiki: Los Wiki, o WikiWikis son una herramienta que permite a usuarios

editar una pagina, guardandose los cambios. S€ le considera un sistema de
gestion de contenidos porque la mayoria de los wikis tienen una forma
de establecer plantillas y otras funcionalidades a lo largo de todo el
sitio; también permiten gestionar permisos de usuario a nivel de sitio y
de pagina; en general, para sitios muy dinamicos, o en los que haga
falta una retroalimentacion fuerte por parte de los usuarios, un wiki
puede ser lo mas adecuado. La mayor desventaja de los Wikis es que
su énfasis es en editar el contenido, no la apariencia, con lo que en
caso de que se quiera dar una experiencia de usuario particular, no

suelen ser lo mas adecuado.
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e Sistemas de gestion de bitdcoras o Weblogs: Son sistemas que
permiten gestionar un sitio o sitios Web con una serie de
caracteristicas comunes: la organizacion cronologica y el archivo de
las historias antiguas.

e Sistemas tipo portal, especialmente para noticias: Estos
sistemas incluyen, aparte de lo anterior, otra serie de caracteristicas.
Gestidon de informacion estatica y documentacion, encuestas, quizas
foros y mensajeria.

e CMS generales: Permiten gestionar informacion de cualquier tipo,
y son generalmente configurables y pluggables, es decir, ampliables
con nuevas funcionalidades. Hay quien ha dicho que un CMS es como
un computador: da una serie de funcionalidades, pero hay que
programarlo. Este tipo de sistemas son los que suelen utilizar los

periddicos y revistas digitales.

En resumen, un sistema de gestiébn de contenidos sirve para que la gestién de
un sitio Web, por pequefio que sea, no se nos vaya de las manos: Permite tener
una apariencia y navegacion uniforme en todo el sitio, ademéas de actualizar y
gestionar el contenido facilmente. Todos los sitios Web deberian tener su

sistema de gestion.

Luego de conocer que son en si los sistemas de gestion de contenidos debera conocer los CMS segun el tipo de
licencia. Por una parte estan los CMS comercializados por empresas que consideran el cédigo fuente un activo
mas que tienen que mantener en propiedad, y que no permiten que terceros tengan acceso. Por la otra tenemos
los de codigo fuente abierto, desarrollados por individuos, grupos o empresas que permiten el acceso libre y la

modificacion del cédigo fuente.

La disponibilidad del cédigo fuente posibilita que se hagan personalizaciones del producto, correcciones de
errores y desarrollo de nuevas funciones. Este hecho es una garantia de que el producto podra evolucionar

incluso después de la desaparicion del grupo o empresa creadora.

Los CMS de codigo abierto son mucho mas flexibles en este sentido, pero se podria considerar que la
herramienta comercial sera mas estable y coherente al estar desarrollada por un mismo grupo. En la préactica esta
ventaja no es tan grande, ya que los CMS de codigo abierto también estan coordinados por un Unico grupo o por

empresas, de forma similar a los comerciales.
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Utilizar una herramienta de gestion de contenidos de cddigo abierto tiene otra ventaja que hace decidirse a la
mayoria de usuarios: su costo. Habitualmente todo el software de c6digo abierto es de acceso libre, es decir, sin
ningln costo en licencias. Sélo en casos aislados se hacen distinciones entre empresas y entidades sin animo de
lucro o particulares. En comparacion, los productos comerciales pueden llegar a tener un costo que sélo una gran

empresa puede asumir.

En el mercado hay CMS de calidad tanto comerciales como de cédigo abierto. Muchos CMS de codigo abierto
estan poco elaborados (aunque en plena evolucién), pero también lo encontramos entre los comerciales. En
definitiva, un buen CMS de cédigo abierto es mucho méas econémico que su homélogo comercial, con la ventaja

de disponer de todo el codigo fuente y de una extensa comunidad de usuarios.

Por todos estos motivos, y como apuesta por la filosofia del software libre, en este trabajo se utilizara CMS de

c6digo abierto.

3.2 COMO FUNCIONA UN CMS

Un CMS aporta herramientas para que los creadores sin conocimientos técnicos en aplicaciones Web puedan
concentrarse en el contenido. Lo méas habitual es proporcionar un editor de texto WYSIWYG, en el que el usuario
ve el resultado final mientras escribe, al estilo de los editores comerciales, pero con un rango de formatos de texto
limitado. Esta limitacion tiene sentido, ya que el objetivo es que el creador pueda poner énfasis en algunos puntos,

pero sin modificar mucho el estilo general del sitio Web.

Hay otras herramientas como la edicion de los documentos en XML, utilizacion de aplicaciones ofimaticas con las
gue se integra el CMS, importacion de documentos existentes y editores que permiten afadir marcas,

habitualmente HTML, para indicar el formato y estructura de un documento.

Un CMS puede incorporar una o varias de estas herramientas, pero siempre tendria que proporcionar un editor
WYSIWYG por su facilidad de uso y la comodidad de acceso desde cualquier ordenador con un navegador y

acceso a Internet.

Para la creacion del sitio propiamente dicho, los CMS aportan herramientas para definir la estructura, el formato
de las paginas, el aspecto visual, uso de patrones, y un sistema modular que permite incluir funciones no

previstas originalmente.
e  Gestion de contenido
Los documentos creados se depositan en una base de datos central donde también se guardan el resto
de datos de la Web, como son los datos relativos a los documentos (versiones hechas, autor, fecha de
publicacién y caducidad, etc.), datos y preferencias de los usuarios, la estructura de la Web, etc.
La estructura de la Web se puede configurar con una herramienta que, habitualmente, presenta una

vision jerarquica del sitio y permite modificaciones. Mediante esta estructura se puede asignar un grupo

a cada area, con responsables, editores, autores y usuarios con diferentes permisos. Eso es
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imprescindible para facilitar el ciclo de trabajo (workflow) con un circuito de edicién que va desde el autor
hasta el responsable final de la publicacion. EI CMS permite la comunicacion entre los miembros del

grupo y hace un seguimiento del estado de cada paso del ciclo de trabajo.

Publicacion

Una pagina aprobada se publica automaticamente cuando llega la fecha de publicacién, y cuando
caduca se archiva para futuras referencias. En su publicacién se aplica el patrén definido para toda la
Web o para la seccidn concreta donde esté situada, de forma que el resultado final es un sitio Web con
un aspecto consistente en todas sus paginas. Esta separacion entre contenido y forma permite que se
pueda modificar el aspecto visual de un sitio Web sin afectar a los documentos ya creados y libera a los
autores de preocuparse por el disefio final de sus paginas.

Presentacion

Un CMS puede gestionar automaticamente la accesibilidad del Web, con soporte de normas
internacionales de accesibilidad, y adaptarse a las preferencias o necesidades de cada usuario.
También puede proporcionar compatibilidad con los diferentes navegadores disponibles en todas las
plataformas (Windows, Linux, Mac, Palm, etc.) y su capacidad de internacionalizaciéon lo permite

adaptarse al idioma, sistema de medidas y cultura del visitante.

El sistema se encarga de gestionar muchos otros aspectos como son los menuds de navegacion o la
jerarquia de la pagina actual dentro del Web, afiadiendo enlaces de forma automatica. También gestiona
todos los modulos, internos o externos, que incorpore al sistema. Asi por ejemplo, con un médulo de
noticias se presentarian las novedades del dia en la ciudad, el pais o el mundo en la aplicaciéon Web,
con un modulo de publicidad se mostraria un anuncio o mensaje animado, y con un modulo de foro se
podria mostrar, en la pagina principal, el titulo de los Ultimos mensajes recibidos. Todo eso con los

enlaces correspondientes y, evidentemente, siguiendo el patrén que los disefiadores hayan creado.

Se podria pensar que usar CMS, no es necesario para un Web relativamente pequefio o cuando no se
necesitan tantas funcionalidades. Eso sélo podria ser cierto para un Web con unas pocas paginas
estaticas para el que no se prevea un crecimiento futuro ni muchas actualizaciones, lo que no es muy
realista. En cualquier otro caso, la flexibilidad y escalabilidad que permiten estos sistemas, justifican su

utilizacion en practicamente cualquier tipo de Web.

Mantenimiento de gran cantidad de paginas.
En una Web con muchas paginas hace falta un
sistema para distribuir los trabajos de creacion,
edicion y mantenimiento con permisos de acceso
a las diferentes areas. También se tienen que

gestionar los metadatos de cada documento, las
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versiones, la publicacion y caducidad de las
paginas y los enlaces rotos, entre otros aspectos.
Reutilizacion de objetos o componentes. Un
CMS permite la recuperacion y reutilizacion de
paginas, documentos, y en general de cualquier
objeto publicado o almacenado.

Paginas interactivas. Las paginas estaticas
llegan al usuario exactamente como estan
almacenadas en el servidor Web. En cambio, las
paginas dindmicas no existen en el servidor tal
como se reciben en los navegadores, sino que
se generan segun las peticiones de los usuarios.
De esta manera cuando por ejemplo se utiliza un
buscador, el sistema genera una pagina con los
resultados que no existian antes de la peticion.
Para conseguir esta interaccion, los CMS se
conectan con una base de datos que hace de
repositorio central de todos los datos de la Web.
Cambios del aspecto de la Web. Si no hay una
buena  separacion entre contenido vy

presentacion, un cambio de disefio puede
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comportar la revision de muchas paginas para su
adaptacion. Los CMS facilitan los cambios con la
utilizacion, por ejemplo, del estandar CSS
(Cascading Style Sheets u hojas de estilo en
cascada) con lo que se consigue la
independencia de presentacion y contenido.
Consistencia de la Web. La consistencia en un
Web no quiere decir que todas las paginas sean
iguales, sino que hay un orden (visual) en vez de
caos. Un usuario nota enseguida cuando una
pagina no es igual que el resto de la misma Web
por su aspecto, la disposicion de los objetos o
por los cambios en la forma de navegar. Estas
diferencias provocan sensacion de desorden y
dan a entender que el Web no lo han disenado
profesionales. Los CMS pueden aplicar un
mismo estilo en todas las paginas con el
mencionado CSS, y aplicar una misma estructura
mediante patrones de paginas.

Control de acceso. Controlar el acceso a un

Web no consiste simplemente al permitir la
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entrada a la Web, sino que comporta gestionar
los diferentes permisos a cada area del Web

aplicados a grupos o individuos.

El funcionamiento de los CMS dependera del tipo
de software que se escoja para desarrollar la

aplicacion Web.

3.3 CONSIDERACIONES TECNICAS

Para iniciar con las especificaciones técnicas de los CMS hay que tener presente la eleccion de un CMS concreto
de todos los que existen en la red de cédigo abierto dependiendo con cual se desee trabajar, ademas hay que
tener claros los objetivos de la Web, teniendo en cuenta al publico destinatario, y estableciendo una serie de

requerimientos que tendria que poder satisfacer el CMS.

Las siguientes son una recopilacion de los requerimientos basicos de una Web

creada con CMS de cd6digo abierto.

e Arquitectura téecnica. Tiene que ser fiable y
permitir la escalabilidad del sistema para
adecuarse a futuras necesidades con modulos.
También tiene que haber una separacion de
los conceptos de contenido, presentacion vy
estructura que permita la modificacion de uno

de ellos sin afectar a los otros. Es
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recomendable, que se utilicen hojas de estilo
(CSS) y patrones de paginas.

Grado de desarrollo. Madurez de Ila
aplicacion y disponibilidad de moédulos que le
afaden funcionalidades.

Soporte. La herramienta tiene que tener
soporte tanto por parte de los creadores como
por otros desarrolladores. De esta manera se
puede asegurar de que en el futuro habra
mejoras de la herramienta y que se podra
encontrar respuesta a los posibles problemas.
Posicion en el mercado y opiniones. Una
herramienta poco conocida puede ser muy
buena, pero hay que asegurar de gue tiene un
cierto futuro. También son importantes las
opiniones de los usuarios y de los expertos.
Usabilidad. La herramienta tiene que ser facil
de utilizar y aprender. Los usuarios no siempre
seran tecnicos, por lo tanto hace falta asegurar
gue podran utilizar la herramienta sin muchos

esfuerzos y sacarle el maximo rendimiento.
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e Accesibilidad. Para asegurar la accesibilidad
de una Web, el CMS tendria que cumplir un
estandar de accesibilidad. EI mas conocido
WAI (Web Accessibility Initiative) del World
Wide Web Consortium.

e Velocidad de descarga. Teniendo en cuenta
gue no todos los usuarios disponen de lineas
de alta velocidad, las paginas se tendrian que

cargar rapidamente.

e Funcionalidades. No se espera que todas las
herramientas CMS ofrezcan todas las
funcionalidades, ni que éstas sean las Unicas

gue tendra finalmente la Web. Entre otras:

. Editor de texto WYSIWYG a traves del
navegador.

- Herramienta de busqueda.

. Comunicacion entre los usuarios (foros,

correo electronico, Chat).
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Noticias.

Articulos.

Ciclo de trabajo (workflow) con
diferentes perfiles de usuarios y grupos
de trabajo.

Fechas de publicacion y caducidad.
Webs personales.

Carga y descarga de documentos y
material multimedia.

Avisos de actualizacion de paginas o
mensajes en los foros, y envio
automatico de avisos por correo
electronico.

Envio de paginas por correo electronico.
Paginas en version imprimible.
Personalizacion segun el usuario.
Soporte de multiples formados (HTML,
Word, Excel, Acrobat, etc.).

Soporte de muiltiples navegadores

(Internet Explorer, Netscape, etc.).
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e Soporte de sindicacion (RSS, NewsML,
etc.).
e Estadisticas de uso e informes.

e Control de paginas caducadas Yy

enlaces rotos.

Ademas de estas hay que tener en cuenta algunos

requerimientos técnicos basicos de los CMS, en ia actaiida,

aparte de la ampliacion de las funcionalidades de los CMS, uno de los campos mas interesantes es la
incorporacion de estandares que mejoran la compatibilidad de componentes, facilitan el aprendizaje al cambiar de

sistema y aportan calidad y estabilidad.

Algunos de estos estandares son CSS, que permite la creacion de hojas de estilo; XML, un lenguaje de marcas
gue permite estructurar un documento; XHTML, que es un subconjunto del anterior orientado a la presentacion de

documentos via Web; WAI (Web ACCGSSIbI“ty |nltlatIV6) que asegura la

accesibilidad del sistema; y RSS, para sindicar contenidos de tipo noticia.

Las aplicaciones que rodean los CMS acostumbran a ser estandar, como los servidores Web Apache; los
lenguajes PHP, Perl y Python; y las bases de datos MySQL y PostgreSQL. La disponibilidad para los principales
sistemas operativos de estas aplicaciones y maodulos, permite que los CMS puedan funcionar en diversas

plataformas sin muchas modificaciones.

3.4 Sistema de Gestion de Contenido Joomla

Joomla™ es un Sistema de Gestidén de Contenidos (CMS) reconocido mundialmente, que ayuda a construir sitios
Web y otras aplicaciones en linea, potentes y versatiles. Lo mejor de todo, es que Joomla es una solucion de

caodigo abierto y esta disponible libremente para cualquiera que desee utilizarlo.

Joomla realiza un gran trabajo gestionando el contenido necesario para que un sitio Web funcione. Pero para
mucha gente, el verdadero potencial de Joomla recae en la arquitectura de la aplicacién, que posibilita que miles
de desarrolladores en el mundo puedan crear potentes médulos y extensiones. A continuacién se detalla algunos

ejemplos de los cientos de extensiones posibles:

3 Pagina Web para descargar Joomla http://www.Joomlaspanish.org
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e  Generadores de Formularios dindmicos

e Directorios de empresas u Organizaciones
e  Gestores de Documentos

e  Galerias de Imagenes Multimedia

e  Motores de Comercio y Venta Electrénica
e  Software de Foros y Chat

e  Calendarios

e  Software para Blogs

e  Servicios de Directorio

e Boletines de Noticias

e Herramientas de Registro de Datos

e  Sistemas de Publicacion de Anuncios

e  Servicios de Suscripcion

Estos son algunos de los cientos de extensiones con los cuales se puede trabajar con esta potente herramienta.
Otra de las ventajas de Joomla es que este paquete esta disefiado para ser instalado facilmente, no es necesario
ser un programador, la mayoria de los usuarios no tiene problemas para conseguir que Joomla funcione, y hay
una gran cantidad de soporte disponible para los usuarios.

Una vez que se ha instalado y configurado Joomla, resulta muy sencillo para usuarios sin conocimientos técnicos
el afiadir o editar contenido, subir imagenes, y gestionar datos principales de su compafiia u organizacion.
Cualquiera con conocimientos sobre un procesador de palabras basico puede aprender facilmente a gestionar un

sitio Joomla.

Mediante un navegador Web serad capaz de publicar sencillamente articulos o noticias, gestionar paginas de
personal, listados de trabajo, imagenes de productos, y crear una cantidad ilimitada de secciones o paginas de

contenido en su sitio Web.

Lo interesante de esta herramienta es que puede utilizar la estructura e interfaz de usuario para suministrar

aplicaciones a sus usuarios finales en un entorno potente y familiar.

Sobre la licencia de Joomla hay que definir y recalcar lo siguiente, el software Joomla CMS es de uso gratuito, y

de libre distribucion (OpenSource), bajo licencia publica general (GNU/GPL).

Este tipo de licencia le permite a usted ser el propietario de su sitio Joomla pero no es propietario de del sistema
Joomla que utiliza para el mismo (en el sentido en que no podra venderlo como si fuese suyo). Esto quiere decir
gue hay ciertas leyes de Copyright que hay que respetar. Teniendo en cuenta que el dinero que alguien paga por
la construccion de un sitio utilizando Joomla no es por concepto de la compra del software (porque este es
gratuito), sino que el cliente paga por los SERVICIOS que se derivan de Joomla: de instalacion, configuracion,

disefio, y puesta en marcha del sitio, ademas del respectivo soporte.

Al momento de instalar el software de Joomla se le desplegara una pantalla con

los términos de la licencia, los cuales usted debera leer y si esta de acuerdo
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aceptar para continuar con la instalacién, caso contrario no podra seguir

adelante en la instalacion y configuracion de su sistema Joomla.
3.4.1 Elementos Basicos de Joomla

Los elementos de configuracion para un sitio Web, que provee este
software de gestion de contenidos son:

o Plantillas

Las plantillas (template) y sus archivos asociados proporcionan el
“aspecto visual y el manejo” del sitio Web y se mantienen separados
del contenido del sitio. Esta se almacena en una base de datos
MySQL.

La instalacion habitual de Joomla incluye 2 plantillas pre-instaladas:

“madeyourweb” y “rhuk_solaflare_ii”.

Los archivos de la plantilla se ubican en la carpeta “templates” en la
carpeta de instalacion de Joomla. Habitualmente consta de las

siguientes:

e Index.php: Este archivo contiene cédigo HTML, PHP y
JavaScript, y proporciona el soporte para el disefio de su
sitio Web. Ademas, en combinacion con los archivos .CSS
y las imagenes, determinan la estructura del disefio y los
elementos de contenido del sitio.

e TemplateDetails.xml: Este archivo contiene los detalles
descriptivos de la plantilla y las referencias a todos los
archivos usados, ejemplo: index.php, el archivo css...

e Template_thumbnail.png: Este archivo se usa, en el

Administrador de plantillas para proporcionar, si esta
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activado, una imagen en miniatura del disefio del sitio
Web. Debe estar situado en el directorio raiz de la plantilla.
e Template _css.css: Situado en la carpeta “CSS” del
directorio de la plantilla, esta hoja de estilo en cascada
(CSS) contiene el codigo que define el estilo visual del
sitio Web, ejemplo: tamafio de letras, colores... Pueden
existir tantos archivos CSS como usted desee
proporcionar en la referencia  HTML del archivo
index.php.
e Archivos de Imagen: Estos archivos estan situados en la
carpeta “images” y pueden ser .gif, .jpg o .png. Constituyen
los elementos graficos del disefio del sitio Web.

Componentes

Los componentes son elementos del nucleo de Joomla con una
funcionalidad determinada y que se muestran en el cuerpo
principal de la pantalla del sitio Web. El cédigo para el cuerpo
principal aparece en la plantilla del siguiente
modo:<?phpmosMainBody.php ();?>. Dependiendo del disefio de

la plantilla utilizada, suelen estar en el centro de la pagina Web.

La instalacion estdndar de Joomla incluye los componentes:
Banners (anuncios), Contactos, Noticias Externas, Encuestas y

Enlaces Web.

Modulos

Los médulos amplian las posibilidades de Joomla proporcionando
nueva funcionalidad al software. Un médulo es un pequefio articulo
de contenido que puede mostrarse en cualquier parte que la
plantilla lo permita. Los mddulos son muy faciles de instalar en el

administrador (Back -end).
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Joomla incluye los médulos: Menu Principal, Menu Superior,
Selector de Plantilla, Encuestas, Noticias Externas, contador de

Acceso, etc.

¢ Mambots

Un Mambot es una pequefia funcion orientada a una tarea que
intercepta cierto tipo de contenido y lo manipula de algin modo.
Joomla proporciona varios Mambots en la distribucién original.
Ejemplos: Editores WYSIWYG, {mosimage}, {mospagebreak}.

343 Ciclo de Desarrollo de un Sitio Web Joomla

Esta seccion trata el ciclo de desarrollo habitual de un sitio Web Joomla y
proporciona una lista sencilla con las cuestiones y consideraciones que se

necesitan para llegar al nivel de comprensiéon de un disefiador Web.

Existen dos aspectos diferentes en el disefio de un sitio Web con el CMS
Joomla. El contenido y la plantilla, o lo que es lo mismo el “Aspecto y
Manejo” del sitio. Aunque estos dos aspectos pueden desarrollarse
independientemente, es necesario establecer algunas conexiones entre

ambos.

ASPECTO Y MANEJO DE LA CONTENIDO DEL SITIO
PLANTILLA

e Producir una lista de temas e

informacion que seran incluidos en

1. Considerar los r isi iti
Considerar los requisitos el sitio.

globales de “Aspecto y Manejo”, e Organizar la lista en grupos l6gicos

ejemplo: formato, estilo. PR

con una estructura jerarquica
adecuada si es preciso (ejemplo:
un mapa del sitio).

e En esta FACE, no hacer
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presunciones sobre cOmo se
presentara la informacion (ejemplo:
un calendario un diario pueden ser
un Articulo de contenido o pueden
necesitar un componente

adicional).

2. Considerar la presentacion global
de lainformacién, incluyendo
posicion de los mendus, contenido
principal, contenido secundario
(ejemplo: una lista de articulos de
noticias, logos, banners, copyright,
etc.).

e Considerar cada grupo de
informacion para determinar una
estructura adecuada de Secciones,
Categorias y Articulos.
Considerar qué componentes del
nucleo de Joomla son necesarios.
e Considerar si son necesarios

componentes adicionales.

e Considerar si es necesario
programar un componente
personalizado.
Considerar que Mdédulos del nucleo
de Joomla son necesarios.

e Considerar si son necesarios
Modulos adicionales.

e Considerar si es necesario
programar un Modulo
personalizado.

e Considerar si son necesarios

Mambots adicionales.

3. Considerar el impacto de la
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ubicacion de los Moédulos en el

disefio de la plantiilla.

e Crear secciones, Categorias y
4. Considerar los requisitos graficos Articulos.

y realizar borradores

¢ Introducir texto de prueba en la

_ descripcioén de las secciones y
5. Producir un borrador de la ) )
_ _ categorias y en los Articulos.
plantilla y del archivo .CSS
, o e Instalar los Componentes ,
incluyendo borradores gréficos. o
Mddulos y Mambots adicionales y

agregar contenido

6.Considerar como se engrana el

contenido de la plantilla

e Realizar una revision del contenido
. . . corrigiéndolo o modificandolo si es
7. Producir la plantilla, el archivo g

- S necesario.
.CSS vy los gréficos definitivos.

8. Revisar y modificar, cuando sea
necesario, para asegurarse que la

plantilla se ajusta al contenido.

3.5 REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA.

Para la obtencion de la aplicacion Web se va a utilizar el documento ERS
(Especificacion de Requisitos del Software) basados en el estandar IEEE

830, para las aplicaciones digitales en la Web, de la empresa Tinta Roja con su
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producto revista El Medio y de la revista digital de La Escuela Politécnica del

Ejército en la ciudad de Latacunga con la aplicacion de CMS (Content Management

Systems)
Propésito

El documento trata de especificar de manera clara todas las funcionalidades de
las aplicaciones Web, el cual debera satisfacer las necesidades del usuario

llegando asi a obtener dos aplicaciones digitales para la Web de calidad.
Ambito del Sistema

El motivo principal para la creacion de las aplicaciones digitales para la Web, se
basa en que en la actualidad ninguna de las dos empresas tienen una aplicacion
de este tipo, manteniendo a sus usuarios y potenciales clientes desinformados y
con un manejo de los contenidos deficientes, lo que trae a las dos Instituciones

perdidas de dinero y tiempo considerables.

Esto ayudara ha tener una informacion rapida, segura con contenidos Utiles para
los usuarios y que ayude a la gerencia y direccidén en la toma de decisiones para

lograr ser mas productivos y captar mas estudiantes y clientes.

Definiciones Acrénimos Abreviaturas
Definiciones:

Administrador. Persona encargada en gestionar las funciones de la aplicacion

Web con su respectiva seguridad.
Usuario (s). Persona que utilizara las aplicaciones digitales para la Web.

Joomla. Sistema de Gestion de Contenidos
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Acrénimos:

ERS. Specification Requirements Software

CMS. content Management Systems
ESPE-L. ESCUELA POLITECNICA DEL EJERCITO SEDE LATACUNGA

Referencias:

"IEEE Recommended Practice for Software Requirements Specification
ANSI/IEEE std 830 1998".

3.5.2 FUNCIONES DEL SISTEMA

En términos generales la aplicacion Web debera proporcionar soporte a las

siguientes tareas de gestion:

e Gestion de acceso ala aplicacion Web.

La gestion de acceso a la aplicacion Web, permitird el ingreso al
administrador al manejo de la aplicacion y a cada una de sus

secciones, con su respectiva seguridad.

e Gestidn de contenidos

La gestibn de contenidos permitira realizar al administrador altas de
contenidos, como secciones, categorias, articulos de contenido, para

mantener actualizada la informacién de las instituciones.

e Gestion de CSS u hojas de estilo.

Permite al administrador cambiar el disefio de la aplicacion Web,

segun como lo desee o la época del afio en que este se encuentre.

e Gestion de imagenes
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La gestion de imagenes permitira realizar al administrador altas de
imagenes, como fotografias, animaciones, iconos y al mismo tiempo le
dara la posibilidad de subir nuevas imagenes a la aplicacion para

mantener actualizada la informacién de las instituciones.

e Gestidn de usuarios.

La Gestion de usuarios permitird al administrador crear usuarios con
distintos perfiles, y con distintos permisos dependiendo el trabajo que

realicen el la aplicacion Web.

e Caracteristicas de los usuarios

El software presenta una interfaz fcil de manejar para el usuario y el
administrador. En él el usuario puede acceder a las diferentes

opciones sin tener que visitar muchos lugares intermedios.

e Requisitos Funcionales

Se debe especificar cada gestion de la aplicacion de una manera clara y

concisa.

Gestion de acceso a la aplicacion Web
Requisito (01) Ingresar clave de acceso.
Gestion de usuarios

El sistema permitira:

Requisito (02) Ingresar un nuevo usuario.

Requisito (03)  Eliminar un usuario.
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Requisito (04) Realizar consulta individual o general del usuario.

Requisito (05) Actualizar datos de los usuarios

Gestion de contenidos

Requisito (06) Ingresar un nuevo contenido.

Requisito (07) Presentar un listado de los contenidos totales.

Requisito (08)  Maodificar un contenido.

Requisito (09) Eliminar un contenido.

Gestidon de CSS o hojas de estilo

Requisito (10) cambiar hoja de estilo

Requisito (11) eliminar hoja de estilo

Gestidon de Imagenes

Requisito (12) Ingresar una nueva imagen

Requisito (13)  Eliminar una imagen

Requisito (14) Cambiar una imagen

. Requisitos de desarrollo

El ciclo de vida escogido es el interactivo incremental

o Los requisitos tecnoldgicos son:

e Un servidor Linux o Windows NT v 4.0 o superior
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e Navegador de Internet ( Microsoft Internet Explorer, Netscape,
Mozila Firefox)

e Serviodor Web (Apache para ambas plataformas o Microsoft
Internet Information Server para Windows).
e PHP 4.2.x 0 superior

e MySQL 3.23.x 0 superior como servidor de Bases de Datos.

Ademas debe comprobar que el médulo de PHP tenga instalado el soporte para
MySQL, XML y Zlib. Joomla puede utilizarse con los principales navegadores
Web, incluyendo: Firefox, Internet Explorer (Version 5.5+) y Netscape. Estos

navegadores se aprovechan de la interfaz Administrativa de Joomla.
Joomla ha sido testeado en: Linux, Free BSD, Mac OS X y Windows NT/2000.
. Requerimientos de Hardware

Los requerimientos de hardware se los ha dividido en dos partes muy
importantes para que la aplicacion funcione a un 100%, tanto requerimientos del

servidor como el de los clientes.
. Para el Servidor

Se necesita un servidor con las caracteristicas basicas para que la aplicacion

digital funcione correctamente.

Estas condiciones estan en dependencia del nimero de usuarios  conectados,

por lo que las caracteristicas descritas son las minimas.
o Para el Cliente

e Monitor con resolucion de 800 x 600.
e Procesador Pentium o superior con 32 Mb de RAM como minimo.
e Las maquinas cliente deben tener acceso al servidor.

o Portabilidad
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Una de las ventajas que proporciona el uso de MySQL y PHP con los cuales
esta desarrollada la aplicacion Joomla es la portabilidad, al ser multiplataforma

puede ejecutarse sobre cualquier Sistema Operativo con ligeros cambios.

e  Seguridad

Este es uno de los aspectos mas importantes al momento de desarrollar
aplicaciones para entornos Web, debido a que en la red estamos expuestos a
distintos ataques por gente inescrupulosa. Debido a la alta confidencialidad que
poseen los datos que se manipulan en la aplicacion, se trabajara con distintos
permisos de acceso a la revista virtual, existirA un Administrador quien sera
directamente el encargado de restringir el acceso de los restantes usuarios que
accedan al sistema. Para mantener la integridad en el mismo los usuarios

tendran que ser autenticados.

Un usuario Joomla tiene una serie de permisos predefinidos, es decir las tareas
qgue puede realizar. Por esto, en el contexto de la gestion de un sitio Web,
dependiendo del modo en que el propietario del sitio quiera delegar las

responsabilidades, se definiran unos u otros tipos de usuarios Joomla.

Los usuarios de sitios Web Joomla pueden dividirse en dos categorias

principales:

e Invitados
e Usuarios Registrados.

° Invitados.

Son sencillamente usuarios de Joomla que han navegado hasta encontrar
nuestro sitio Web. Dependiendo de como el administrador ha configurado el
sitio, los invitados podran navegar libremente por todo el contenido o tener
restringido el acceso a cierto tipos de contenidos, reservados para usuarios

registrados.
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. Usuarios Registrados.

Este tipo de usuarios se encuentran registrados en un sitio con nombre de
usuario y contrasefla. Este nombre de usuario y contrasefia les permite
acceder al éarea restringida del sitio, recibiendo privilegios especiales no
disponibles para los invitados. Los usuarios registrados se dividen en dos

grupos.

e Usuarios del sitio (Front-end)

e Usuarios del Administrados (Back-end)

. Usuarios del Sitio (Front-end)

Los usuarios del sitio (Front-end) disfrutan de ciertos derechos
adicionales, sobre los visitantes, entre los que se pueden incluir la
capacidad para crear y publicar contenidos en el sitio Web.
Generalmente, se refiere a estos usuarios como proveedores de
contenido ya que su meta principal es la de proveer contenido al sitio

Web, no la de administrar el sitio alterar su disefio.

Los proveedores de contenido pueden enviar nuevos contenidos
directamente mediante la interfaz Web, usando un editor WYSIWYG (
What you see Is What you get, es decir: “lo que ve es lo que se obtiene”)

integrado, sin necesidad de ningan conocimiento de cédigo HTML.

Dentro de esta amplia clasificacion de proveedores de contenido,
existen cuatro niveles especificos, que pueden ser asignados por el

administrador del sitio Estos niveles son:

e Registrado (Registred)
e Autor (Autor)
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Editor (Editor)

Supervisor (Publisher)

o Registrado (Registred)

Un Usuario registrado no puede crear, editar o publicar
contenido en un sitio Joomla. Puede enviar nuevos enlaces
Web para ser publicados y puede tener acceso a contenidos

registrados que no estan disponibles para los invitados

e Autor (Autor)

Los Autores pueden crear su propio contenido, especificar
ciertos aspectos de cdémo se presentara el contenido e indicar

la fecha en la que deberia publicarse el material.

e Editor (Editor)

Los editores tienen todas las posibilidades de un Autor, y
ademas la capacidad de editar el contenido de sus propios

articulos y los de cualquier otro Autor.

e Supervisor (Publisher)

Los Supervisores pueden ejecutar todas las tareas de los
Autores y Editores, y ademas tienen la capacidad de publicar

un articulo.

En resumen el nivel por defecto de los nuevos usuarios es el de
Usuario Registrado. Para que los usuarios del Sitio (Front-end)
puedan acceder a otro tipo de nivel, es necesario que un

Administrador o Super-Administrador cambie su perfil mediante
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el panel de Administracion (back-end), que es lo que se explica

a continuacion.

. Usuarios del Administrador (Back-end)

Los usuarios del Back-end: Manager, Administrador y Super-Administrador,
habitualmente se conocen como Administradores del Sitio, pero también tienen
acceso al Fron-end. Como usuarios del Front-end, los usuarios del Back-end

tienen diferentes privilegios.

. Manager

Un Manager tiene los mismos permisos que un Supervisor pero con acceso
al panel de administracion del Back-end. Los Manager tiene acceso, en el
panel del administrador, a todos los controles asociados al contenido, pero
no tiene capacidad para cambiar las plantillas, alterar el disefio de las
paginas, o afiadir o eliminar extensiones de Joomla. Los Manager tampoco
tienen autoridad para afadir usuarios o alterar los perfiles de usuarios

existentes.

o Administrador (Administrator)

Los Administradores tienen un rango de acceso mas amplio que los
Managers. Ademas de todas las actividades relacionadas con el contenido
que puede ejecutar un Manager, los administradores pueden eliminar o
afiadir extensiones del sitio Web, cambiar plantillas o alterar el disefio de
las péaginas, e incluso alterar los perfiles de usuario a un nivel igual o
inferior al suyo. Lo que no pueden hacer los administradores es editar los
perfiles de Sdper-Administradores o cambiar ciertas caracteristicas
globales del sitio Web. De hecho, ni siquiera veran los usuarios de tipo

“Super-Administrador” en el administrador de Usuarios.

o Super-Administrador (Super-Administrator)
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Los Super-Administradores tienen el mismo poder que un “root” en un
sistema tradicional Linux y disponen de posibilidades ilimitadas para
ejecutar todas las funciones administrativas de Joomla. Solo los Super-
Administradores tienen la capacidad de crear nuevos usuarios con
permisos de Super-Administrador, o asignar este permiso a usuarios ya

existentes.

El dnico usuario que existe después de una instalacion de Joomla es el
Super-Administrador. Esta es la cuenta “admin.” Creada durante el proceso

de instalacion.

Las seguridades en el software Joomla, no permiten el ingreso ni filtracion de los
famosos Hackers o Crackers a nuestro sistema pero siempre hay que estar

pendientes a mejorar nuestras seguridades para evitar posibles ataques.

3.6 USABILIDAD

La usabilidad - anglicismo que significa "facilidad de uso" - como indican Bevan,
Kirakowski, y Maissel (1991) parece tener su origen en la expresion "user

friendly”, que es reemplazada por sus connotaciones vagas y subjetivas.

Tomaremos para este trabajo la definicibn mas extendida, que es la ofrecida por
la 1SO, y que define usabilidad como el " grado de eficacia, eficiencia y
satisfaccion con la que usuarios especificos pueden lograr objetivos especificos,

en contextos de uso especificos”.

En la definicibn podemos observar que la usabilidad se compone de dos tipos de

atributos:

e Atributos cuantificables de forma objetiva: como son la eficacia
0 numero de errores cometidos por el usuario durante la realizacion de
una tarea, y eficiencia o tiempo empleado por el usuario para la

consecucion de una tarea.
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e Atributos cuantificables de forma subjetiva: como es la
satisfaccion de uso, medible a través de la interrogacion al usuario, y
que tiene una estrecha relacibn con el concepto de Usabilidad

Percibida.

Pretender que una aplicacion Web sea usable independientemente de quién y
como la use se corresponde mas con una vision o enfoque universalista de la
usabilidad (en ocasiones necesaria), que con una vision realista y practica. Esto
es debido a que normalmente toda aplicacion se disefia con la intencion de
satisfacer las necesidades de una audiencia concreta y determinada, por lo que
sera mas usable cuanto mas adaptado esté su disefio a esta audiencia

especifica, y por tanto menos lo esté para el resto de personas.

Se da la paradoja de que mientras un disefio usable requiere delimitar a su
audiencia potencial con el fin de disefar para lo concreto, un disefio accesible
implica la necesidad de disefiar para la diversidad y heterogeneidad de
necesidades de acceso presentadas por esta audiencia especifica.

Cuando la audiencia para la que se disefia es muy amplia y presenta
necesidades de acceso muy diferentes, normalmente se hace necesaria la
puesta a disposicion de varias versiones del disefio o un disefio adaptable, como

son las conocidas "versiones solo texto" o versiones en varios idiomas.

La usabilidad no es una ciencia exacta, pero si un arte de precision. Un pequefio
cambio, en el texto de un vinculo, el contraste con el fondo o el espacio blanco
alrededor de un elemento, puede marcar la diferencia entre el éxito y la

mediocridad.

Se hace referencia a algunos de los elementos que pueden marcar la diferencia.
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e La visibilidad de los vinculos criticos:
Un vinculo con el texto perfecto y la posicion perfecta en la pagina, puede

pasar desapercibido si no es suficientemente visible.

La visibilidad puede ser muy diferente por un par de milimetros mas o
menos en el espacio en blanco alrededor del vinculo. Igualmente por un
pequefio cambio en el tamafio de la fuente o por una minima diferencia de

contraste con el fondo.

Por ejemplo, si un vinculo estd demasiado resaltado, sobre un color de
fondo demasiado intenso o pegado a un elemento decorativo, puede ser
ignorado.

No hay reglas universales para aumentar la visibilidad de un vinculo porque
depende del contexto donde se sitle, pero pequefios detalles como los
citados anteriormente pueden marcar la diferencia entre conseguir la

visibilidad exacta que el vinculo merece y no hacerlo.

e Vinculos que generan accion:

En ocasiones el flujo general de la interaccién esta bien disefiado y es
usable, pero simplemente el vinculo que inicia el proceso es demasiado
vago o no es el adecuado. Un detalle de este tipo puede echar por tierra un

gran trabajo.

La diferencia entre el clasico "Registrate” y un verbo mas cercano a la
accion real del usuario, puede suponer una gran diferencia en el nUmero de

clic sobre el vinculo.
o El nivel de acabado de los prototipos:

Normalmente el equipo, especialista o encargado de la usabilidad no
entrega html acabado, sino prototipos. Luego otro proveedor se encarga del

desarrollo y del disefio grafico.
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Cuanto mayor es el nivel de acabado del prototipo menos riesgo hay que

luego en el desarrollo se altere el trabajo de usabilidad anterior.

Evidentemente a mayor nivel de detalle, mas trabajo y mas caro resulta el
prototipo. Sin embargo, si el nivel de detalle no es suficiente, los
desarrolladores se tomaradn ‘libertades" para los elementos no
especificados, con el riesgo que esto supone para la usabilidad del sitio.

Una opcion para no incrementar excesivamente el costo es aumentar el
nivel de detalle, no en todos los prototipos, sino en los de usabilidad méas

critica.

o El costo de la precision:

Que una o varias personas dediquen una o varias jornadas de trabajo a
discutir sobre la posicion exacta de un par de vinculos, su color o su texto

en el sitio, supone un alto costo en tiempo y dinero.

No todos los elementos de un sitio Web requieren de tanta precision, pero

algunos ciertamente si.

La importancia de la precisidén en esta disciplina conlleva que la usabilidad

dificilmente pueda ser barata.

o Usabilidad y Arquitectura del Software

Sin embargo, a menudo hay que ir mas lejos y no basta con tener en
cuenta la presentacion y la funcionalidad. Sobre todo en sistemas
complejos, como pueden ser los entornos distribuidos, los transaccionales,
los multicanal y aquéllos en los que puede haber miles de usuarios
conectados simultdneamente, que es el caso especifico de las aplicaciones
Web, hay que tener en cuenta la usabilidad desde el inicio del disefio de la
aplicacioén, es decir, desde lo que se denomina momento de Arquitectura
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del Software. Es conocido por los ingenieros del software que cuanto mas

tarde se detectan los problemas, mas cuesta arreglarlos.

La usabilidad debe permitir que el usuario pueda visualizar el progreso de
sus peticiones, que pueda deshacer acciones, como anular (undo), que
pueda disponer de un entorno multilinglie, que pueda cancelar una
operacion que lleva mucho tiempo en espera, que pueda reutilizar

informacion que ha introducido anteriormente, y muchas otras cosas.

Al analizar estos escenarios de interaccion, se ve que la causa de que no
se puedan implementar es que no se tuvo en cuenta al usuario al inicio del

disefio de la aplicacion, es decir, en la Arquitectura de la informacion.
e Recursos estéticos poco usables

A la percepcibn humana le parecen estéticamente agradables las
armonias y simetrias en las formas, los colores suaves, los bordes con
transiciones suaves, los degradados, etc. Sin embargo en muchos casos
estos recursos graficos dificultan la usabilidad de los sitios Web. Por otro
lado los recursos exactamente contrarios (colores chillones, fuertes
contrastes, etc.) aunque también pueden ser estéticamente agradables,
son excesivamente llamativos y tras su utilizacion masiva en publicidad
generan la llamada "ceguera a los banners" o insensibilizacién a este tipo

de recursos.
e Contraste en textos

Si el objetivo de un texto es ser leido, cuando no se lee bien existe un
problema. Sin embargo es frecuente encontrar sitios Web con insuficiente
contraste entre texto y fondo. Este escaso contraste puede ser
estéticamente agradable, pero es un recurso del que no se puede abusar,
ni para parrafos enteros que los hace muy incobmodos de leer, ni para

opciones principales del sitio Web porque son menos visibles.
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Se deberia juzgar en cada caso cuales son los objetivos prioritarios del
sitio Web si informar mediante textos o el disfrute estético y actuar en

consecuencia.

. Usabilidad en la navegacion

En usabilidad uno de los aspectos de mucha importancia son como los usuarios
navegan a través de una aplicacion Web, en este apartado daré algunas pautas

basicas para lograr una usabilidad de calidad en la navegacion

1. Procure evitar un menu con muchas opciones (mas de 5 puede ser
mucho).

Si los menus de navegacion son uno de los problemas de la usabilidad, se
debe procurar disefiarlos (forma y funcion) lo mejor posible para evitar

errores y aliviar la navegacion a los usuarios.

Una regla basica es eliminar opciones. No haga menus muy extensos. Mas
de 5 opciones son muchas para leer, entender y hacer clic. Reduzca el
namero al maximo e intente que lo que ponga en el mend tenga una
importancia real. Es mejor que una opcion del mena agrupe diferentes

apartados que tener un menu con muchas opciones "simples".

Si existe una necesidad real de tener muchas opciones, pruebe usar un
directorio y pongalo en el medio de la pagina. La gente encontrara las

cosas mas rapido y el menu no se perdera por debajo de la linea de scroll.

2. Es bueno indicar donde esta el usuario, pero no es necesario

desactivar esa opcion.

Una practica habitual en los menlds es desactivar la opcion donde se

encuentra el usuario para indicar de una forma clara "donde estoy".
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Si bien es una buena practica, tiene algunos inconvenientes:

« El usuario no puede volver a hacer clic sobre esta opcion si se siente
perdido.

e Debemos procurar usar enlaces subrayados para hacer mas
evidente la diferencia. Si los enlaces no estadn subrayados, es dificil
apreciar la diferencia.

Es recomendable dejar los botones del menu siempre activos y procurar
usar la pagina en si para mostrar al usuario la informacion de "donde
estoy". Si quiere usar el menu para indicar al usuario "donde estoy", es

mejor usar algun elemento grafico en el menu que indique esa diferencia.

3. Los colores de enlace "nuevo", "sobre" y "visitado" deben ser del

mismo color pero con diferentes tonalidades.

Las CSS (hojas de estilo en cascada), permiten manejar con soltura el
estilo de nuestro sitio incluyendo los eventos de enlace "nuevo", "visitado" y

(en algunos casos) el evento "sobre".

Si bien los cddigos de color son complejos de entender y la mayoria de los
usuarios ni siquiera llegan a recibir el mensaje, es bueno usarlos para
aquellos usuarios mas avanzados que requieran de mas informacion por

parte de nuestra Web.

La regla general que se debe aplicar es usar un unico color para los
enlaces, y 3 tonos para los diferentes eventos. Tendremos un color X (azul
es la norma) para los enlaces y un tono mas brillante para el evento de
"sobre" y un tono mas apagado para el enlace visitado. Otra variante para

el "sobre" es usar un color que aparecera en el fondo de la zona enlazada.

Ejemplo de diferentes estilos de enlaces.
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Grafico 3.6.1 Tabla de tipos de colores a utilizarse

Use colores diferentes si desea indicar diferentes tipos de enlaces
(internos, externos, acceso a diferentes areas, etc.)

4. Si el menu se despliega, intente abrir una pagina por defecto y
mantenga el menu desplegado (no lo cierre sin que el usuario lo haya
dicho).

Otro problema de la usabilidad son los menus que se despliegan. No los
use. Es mejor navegar a través de paginas donde el usuario mira los
resultados, y se informa de cuales son las siguientes opciones a ver. Si el
usuario se pierde volvera al "home" o pulsara el botén de "volver" (si ya

sabe navegar puede que incluso use la barra de "donde estoy".

Si por motivos de fuerza mayor se tiene que usar, se debe seguir las

siguientes reglas.
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« No use menus con rollover. Esta probado que el usuario se siente
mas comodo si hace clic y el menu se abre.

e Los menus se abren y se cierran si el usuario lo indica. Si por
razones de espacio tiene que cerrar un menu cuando se abre otro,
reduzca el niumero de opciones.

e Muchas veces, tenemos un menu llamado "Autos". Si hacemos clic
sobre esta opcién el menlu se despliega con las opciones de
"Deportivos, 4x4, etc...". Es bueno si ademés de desplegar el
menu, abre una pagina donde explica las opciones mas comunes
de esa pagina y/o destaca algun producto. Ademas de ayudar al
usuario a manejar el mend, podra acercar opciones comunes
dentro de esa zona del tipo "ultimas novedades", "buscador",

"productos mas demandados".

5. El uso de los "bullets" es necesario cuando tiene opciones que

ocupan 2 lineas de texto.

Si el mend se compone Unicamente de texto, procure que quede claro
donde empieza y donde acaba cada opcién. Para ello el uso de "bullets"

sera lo mas adecuado.

Ejemplo de menus con y sin "bullets".

Usando los bullets en un mend ayuda a separar las
opciones y el usuario entiende donde empieza y donde
acaba cada opcion.

Imagen tomada de amazon.com
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En un menud sin bullets es mas complejo separar las
opciones y cuesta ver donde empieza y acaba cada
enlace.

Grafico 3.6.2 Tabla de tipos de menus con bullet y sin bullet

Como se ha explicado hasta aqui la usabilidad es un aspecto importante en lo que a desarrollar aplicaciones Web
se refiere, no es cuestion de llenar una pagina con colores y hacerlo bonito sino hay que pensar en los objetivos a
cumplir para nuestro cliente y lograr que el usuario que es la persona mas importante en la aplicacién sea quien

se sienta a gusto de la funcionalidad y apariencia de la aplicacion.

CAPITULO IV

ANALISIS DE REVISTAS Y PERIODICOS
DIGITALES

INTRODUCCION

Este trabajo surge ante la interrogante de ¢qué va a pasar con los medios

tradicionales a partir de la incorporacion de tecnologias que aparentemente
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alteran su naturaleza?, o mejor dicho ¢qué esta pasando?. Actualmente se
puede observar que la participacion de los medios de comunicacion social en la
dinamica de las redes teleméticas ha permitido la incorporacién de tecnologias
novedosas, con las cuales se han creado otras formas de presentar las
informaciones diarias, en formatos de pantallas, y con el uso de recursos
multimedia; esto ha traido una gran inquietud en el mundo del periodismo, y en
materia de definir la competitividad entre las tradicionales empresas de la

comunicacion.

La presencia de estos "nuevos medios" de comunicacion ocurre de la infiltracién
de las Tecnologias de la informacion (TI), que comprenden técnicas para la
difusion y la informatizacion de datos. Aspectos que se conjugan en el
establecimiento de un nuevo estado de la forma comunicativa que ha sido
denominada telematica, concepto que define a un Unico sistema que agrupa a
las comunicaciones telefonicas, a las comunicaciones de masas y a las
comunicaciones informéticas, de forma que permita la transmisién de datos
simultAineamente, y el intercambio reciproco entre individuos o entre
computadoras, mediante cables, enlaces o satélites, de tal manera que la
comunicacion y la informacion se pueda acelerar y organizar de una manera

distinta.

El sistema teleméatico ha significado la aparicién de otras formas de transmision
y de intercambio de informacion, como lo es Internet y su combinacion con otras
innovaciones tecnolégicas tales como, la tecnologia digital, el sistema
multimedia, los soportes de redes de fibra Optica que han permitido nuevas

maneras de manejar la informacion.

Asi, se ve el surgimiento de publicaciones diarias calificadas como: en linea, en
Web o digitales, que circulan en las redes teleméaticas y, que aparentemente
contienen aspectos nuevos que los formatos tradicionales de la prensa, la radio

o la television no pueden ofrecer o combinar en si mismos.
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Estas nuevas publicaciones electronicas tienen caracteristicas propias, que
combinan viejas formas de los medios de comunicacion tradicionales y otras

maneras de presentar los contenidos provenientes de los avances tecnoldgicos.
4.2 Tipos de Revistas

En la actualidad se conocen muchos tipos de revistas, las cuales pueden ir
desde infantiles hasta revistas para adultos. Hay muchos tipos de revistas:
cristianas, juveniles, para nifios, para sefioras y asi se pueden mencionar un sin
fin de tipos de revistas que en tiempos pasados ni se pensaba en sacarlas al

publico.

Algunas revistas culturales, politicas o literarias importantes en América Latina y

Espafia han sido: Marcha, Martin Fierro, la Revista de Occidente y Sur.
4.2.3 Reuvistas del cliente

Otro tipo de revistas de consumo son las conocidas como revistas del
cliente, que son similares en formato y estilo a las revistas de consumo,
pero son publicadas por organizaciones tales como clubes o lineas

aéreas, para comunicarse con sus clientes.

Normalmente su edicién corre a cargo de periodistas que en modo

externo aportan disefio y redaccion a estas empresas.
4.2.4 Revistas econdmicas

Las revistas econdémicas, son, como lo dice su nombre, las que no
cuestan mucho dinero. Son dirigidas a gente pobre y de bajos recursos, y

personas relacionadas con la baja economia y ventas en el mercado.

Muchas revistas econdmicas son distribuidas solamente, o
predominantemente, por la suscripcion. Esta puede ser libre (cualquier

persona puede suscribirse) o restrictiva, lo que significa que la suscripciéon
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esta disponible solamente a los lectores que, segun su criterio, determine
el director o la editorial. Este modelo también es conocido como

circulacion controlada.
4.2.3 Revistas en Internet

Las ediciones digitales se han popularizado en los ultimos afios. Este tipo
de ediciones son comunmente réplicas de ediciones publicadas en papel,
aunque también pueden existir publicaciones que solo tengan ediciones
digitales. La tecnologia hace que estas revistas puedan tener disefios
mas atractivos asi como multiples funciones que ayudan a tener una
mayor interaccion con los lectores. Es una de las nuevas opciones que
nos ha traido el desarrollo de la tecnologia y con ello también un nuevo

periodismo el "periodismo electronico, virtual o digital".

Como se ha explicado existen un sin humero de tipos de revistas los cuales
estan dirigidas segun el publico objetivo de la misma, esto quiere decir que las
editoriales antes de crear una revista buscan su publico objetivo a través de
encuestas o estudios de mercado para ver la factibilidad tanto econémica como

de aceptacion que tuviera un tipo de revista especifico.

No se puede encasillar en tipos de revistas rigidos, no existen reglas rigurosas a
seguir al momento de crear una revista, lo importante es ser claros y concisos,
tener temas de actualidad y que le interesen al lector y una parte fundamental no
cometer errores ortograficos o de redaccion pues estos errores hablan muy mal
del equipo editorial de la revista, aunque somos humanos y en alguna ocasion

se podran ir por ahi una que otra falla.

4.3 ANALISIS DE INTERFACES SEGUN USUARIOS O PUBLICOS

Antes de iniciar con el analisis de las interfaces, se explica que es una interface

grafica, y como estas estan relacionadas con el usuario o publico.
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La Real Academia Espafiola define el término interfaz (del inglés interface,
superficie de contacto) como una conexion fisica y funcional entre dos aparatos
o sistemas independientes. Generalizando esta definicion, dados dos sistemas
cualesquiera que se deben comunicar entre ellos la interfaz sera el mecanismo,

entorno o herramienta que hace posible dicha comunicacion.
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Interfaz de usuario de Microsoft Word

Grafic6 4.3.1 Ejemplo interface grafica de Microsoft Word

Esta definicion es amplia, para describir multitud de entornos de comunicacion
entre sistemas fisicos, eléctricos, electronicos y logicos, utilizandose por ejemplo
para referirse a los procedimientos fisicos y l6gicos que permiten relacionarse a
dos capas diferentes de la arquitectura de comunicaciones en red TCP/IP, a
cualquier dispositivo que permite establecer una comunicacién entre dos
aparatos de diferente naturaleza o a determinados componentes de software

gue habilitan el entendimiento correcto entre dos aplicaciones u objetos l6gicos.

Cuando uno de los sistemas que se comunican es un ser humano se pasa al
concepto de interfaz de usuario. Por un lado se tirne un sistema fisico o

informatico y por otro a una persona que desea realizar una interaccion con él,
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darle instrucciones concretas, siendo la interfaz de usuario la herramienta que

entiende a ambos y es capaz de traducir los mensajes que se intercambian.

Las interfaces de usuario son utilizadas en multitud de sistema, y hacen la vida
mas comoda y segura. Los ingenieros y disefiadores industriales han venido
trabajando en este campo desde hace mucho tiempo, creando sistemas de
comunicacion adecuadas entre los objetos que crean y los usuarios de los
mismos. Interfaces de usuario de este tipo pueden ser, por ejemplo, el sistema
de botones de control de un televisor o el mando a distancia que lo controla, los
diferentes mecanismos de control de un automovil o los sistemas de puesta en

hora de un reloj.

Interfaz de usuario de un detector

Grafic6 4.3.2 Ejemplo de intrface de usuario en aparatos eléctricos

Inicialmente las interfaces de usuario eran desarrolladas pensando solamente en
su correcto funcionamiento, luego se vio la necesidad de que fueran facilmente
usables y después se hizo patente la importancia de la estética en las mismas,
punto en el que el disefio gréafico entro de lleno en el mundo de las interfaces de
usuario. Un sistema de este tipo no soélo tiene que funcionar, debe ser bello,
acorde con las inquietudes estéticas del mundo actual. Colores, formas,
agrupaciones y comunicacion, forman en la actualidad parte indispensable de

una interfaz de usuario.

Con la aparicién de los computadores y su posterior popularizacion, se hizo
evidente la creacion de mecanismos que hicieran posible a un usuario medio

comunicarse de forma correcta con los sistemas operativos y las aplicaciones
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gue en ellos se estaban ejecutando, sistemas que no son mas que interfaces de

usuario.

4. peErdidos

iy oyielta en milise dloa =

Hedia B dma

Interfaz de usuario de M5 Dos {modo comandos)

Grafico 4.3.3 Ejemplo de Interface de usuario de MS Dos (modo comandos)

Estas interfaces se crearon en un principio en modo comandos, pero su utilidad
practica era limitada, ya que no eran aptas para usuarios normales que no
poseian conocimientos avanzados de informatica. Fue necesario entonces crear
interfaces basadas en iconos y menus, accesibles por medio del ratén,
surgiendo los entornos de ventanas, como Windows o MAC, que empezaron a
utilizar interfaces gréficas de usuario, verdaderas protagonistas del mundo

informéatico actual.

Asi estaban las cosas cuando se produjo un fendmeno sorprendente, llamado a
revolucionar la comunicacién entre seres humanos: Internet y la WWW. Con la
aparicion de la Web se hizo posible que cualquier persona pudiera ofrecer
informacion particularizada a los demas y encontrar documentos interactivos
sobre cualquier tema, relacionados unos con otros mediante enlaces que

permitian saltar de pagina en pagina alrededor del mundo.
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Interfaz de usuario en una pagina web

Figura 4.3.4 Ejemplo de Interfaz de usuario de aplicaciones Web

Las paginas Web supusieron la aparicion de las interfaces Web, interfaces
graficas de usuario con unos elementos comunes de presentacion y navegacion
gue pronto se convirtieron en estandares de facto. Este tipo de interfaces deben
servir de intermediarias entre unos usuarios genéricos, no acostumbrados
generalmente al uso de aplicaciones informéticas, y unos sistemas de
informacion y procesos transaccionales que corren por debajo, debiendo
posibilitar la localizacion de la informacién deseada, el entendimiento claro de
las funcionalidades ofrecidas, la realizacion practica de tareas especificas por
parte de los usuarios y la navegacion intuitiva por las diferentes paginas que

forman el sitio Web.

Buscando una homogeneidad entre los millones de paginas Web que existen
actualmente en Internet, el disefio de las mismas ha evolucionado con el tiempo
hacia un esquema general perfectamente definido, ofreciendo unas interfaces
bien definidas, con un conjunto de componentes graficos y funcionales similares
gue hacen posible que sea cual sea el usuario que accede a un sitio Web

cualquiera la comunicacién entre ellos sea posible y efectiva.
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Interfaces de un navegador ¥ de una pagina web

Figura 4.3.5 Ejemplo de interfaz de un navegador Web

De esta forma se han definido elementos y agrupaciones de estos que han
demostrado su utilidad y su comprensiéon por los usuarios, entre los que se
puede destacar los sistemas de navegacion, los dinteles, los pies de pagina, los
formularios de entrada de datos, etc., que normalmente se encuentran en todas

las paginas Web y cuyo disefio y funcionalidad son similares en todas ellas.

A continuacion se hara el andlisis de las interfaces graficas de aplicaciones del

Ecuador.

Para realizar este andlisis hay que basarse en los siguientes parametros:
Usabilidad, menus, navegabilidad, disefio, contenido, tiempo de respuesta,
forma, utilizacién de estandares internacionales y creatividad, siendo estos los
mas importantes al momento de analizar de una forma objetivo una aplicacion

Web.
La calificacion se realiza segun la puntuacién descrita en la siguiente tabla:

TABLA DE CALIFICACION DEL ANALISIS DE INTERFACES

Calificacion Descripcion
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4.3.1 ANALISIS DIARIO EL COMERCIO ECUADOR

Diario con mas de 40 afios en circulacidon, su aplicacion digital no cuenta
con mas de 2 afios en funcionamiento, su presentacion nos atrae ya que
mantiene los colores y estandares de la publicacion impresa. La aplicacion
digital que es la que se analiza en este trabajo, cuenta con secciones muy
marcadas como: deportes, sociales, economia, politica, cultural, y es claro
qgue los usuarios que navegan por esta aplicacién digital no se podran
perder ya que cuenta con una distribucibn de las noticias muy bien
elaborada, al mismo tiempo que el usuario o lector siempre sabe en que

seccion de la aplicacion se encuentra.

Otra de las caracteristicas bien logradas en esta aplicacion es que se
cuenta con un calendario en la parte izquierda de la misma, que el usuario
encontré de una forma facil las noticias que busca, por dia, mes y afo, asi
las busquedas son mas fluidas y rapidas, ademas cuenta con un buscador

interno para encontrar noticias especificas.

En lo que se refiere a la lectura, uno de los aspectos mas importantes en
aplicaciones digitales, esta aplicacion se basa en estandares muy claros
como tamarfo de letra, tipo de la misma y el disefio final no es recargado,
pero al mismo tiempo elegante. Si se habla de usabilidad se puede decir

gue esta aplicacion esta desarrollada con altos estandares de usabilidad.
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El problema que se encontr6 en esta aplicacion es que el tiempo de
descarga supera el limite permitido por un usuario, esto puede darse debido
a gue la aplicacion esta sobre cargada de animaciones flash lo cual hace
que esta se haga lenta, otra de las causas podria ser por el ancho de la
banda con la que se navega, pero esto no es justificacion, ya que al
desarrollar aplicaciones digitales en el pais lo primero que hay que tomar
en cuenta es que el 100% de la poblacion no cuenta con una conexion de
banda ancha o fibra dptica, entonces las aplicaciones que se desarrollen

deben estar acorde a la tecnologia que se dispone.

Sin embargo la aplicacion de El comercio es un buen ejemplo a seguir en lo
qgue a disefo de interfaces y distribucion de los espacios se refiere; es por
esta razon pese a los problemas en tiempo de respuesta, se la califica

como Muy buena.

ik ik ik ik Muy Bueno

4.3.4 ANALISIS REVISTA JUVENIL LA ONDA ECUADOR

Revista con algunos afios de trayectoria en el pais editada en la ciudad de
guayaquil por Pedro Ortiz Jr. En la parte digital esta dirigida por la empresa
EQS soluciones. Atractivo disefio, va acorde a su publico objetivo los
jévenes, mantiene la tendencia de su version impresa, cuenta con un
encabezado, donde claramente se identifica el logotipo de la revista y una
barra de navegacion con menus desplegables al estilo de la barra de inicio
de Windows, lo destacable de esta aplicacion es el disefio de la interface
gue no debe pasar del afio en el Internet por las caracteristicas de la
misma, el usuario en el home de esta aplicacion se siente bombardeado de
informacion, ya que no existe secciones claramente identificadas aunque el
espacio esta muy bien delimitado pero en todas partes se encuentra titulos

atractivos que llevan a otras secciones de la revista, es decir el usuario
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puede perderse facilmente y la Gnica solucién que encuentra es regresar a

la pagina de inicio.

El texto cumple con estandares, ya que la lectura se la puede realizar de
una forma legible, cargada de animaciones flash que atraen mas que los
titulos subjetivos de sus articulos, es una aplicacién de tiempo de respuesta
demasiado lento.

Algo novedoso en esta aplicacion es que se puede encontrar wallpapers

de los postres que se ofrece en la version impresa.

El usuario no sabe la informacion basica de la revista como el quienes son,
sus proyectos, etc., lo cual en un aplicaciéon digital es muy importante ya
gue si no sabemos a que sitio se va ha ingresar se lo da de baja en unos
pocos segundos de la navegacion, esto puede ser causa de la popularidad
gue tiene la revista entre los jévenes entre 13 y 18 afios a quien no les
interesara saber esta informacion pero para este analisis son muy

importantes.

Se desataca el disefio y la distribucién de los espacios en la aplicacion
digital, pero como usuario y navegador usual de la Internet solo se la
recomenda como ejemplo de interfaces bien logradas con un disefio sobrio

y saturado por lo cual a esta aplicacién se le da una calificacion de:

i\fi\( Regular
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4.35 ANALISIS DIARIO EXTRA ECUADOR

Uno de los diarios con mayor circulacion en la region costa del Ecuador,
editado en la ciudad de Guayaquil con mas de 30 afios de trayectoria, su
caracteristica principal es llevar a las paginas impresas la crénica roja y
escandalos de los famosos de esta region.

Su aplicacion digital al igual que la anterior no debe tener mas del afio y
medio en la Internet lo que habla claramente de que el auge de las
aplicaciones digitales recién comienza en nuestro pais, mantiene el formato
y eslogan de la version impresa, al cargar esta pagina se identificar
inmediatamente el logotipo del diario y el famoso eslogan “Extra informa
primero y mejor’, la aplicacion digital es una Web sencilla sin mucho
atractivo mas que el de sus noticias de crénica roja con fotos crudas e
impactantes. La distribucion del espacio en la pantalla esta bien logrado; en
la parte izquierda de la pantalla se encuentra sus secciones, servicios y
encuestas cada uno bien delimitado, el disefio de la interface grafica no es
nada del otro mundo algo sencillo y sin mayor complicacion en lo que a
disefio se refiere, al mismo tiempo se encuentra algunas pequefas

animaciones en flash bien realizadas y que aparecen en el lugar
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estrictamente necesario, cuenta con un buscador proporcionado por Google
el cual permite a los usuarios hacer busquedas de noticias dentro de la
aplicacion y con una opcion para realizar busquedas en la Web, en la parte
inferior cuenta con una seccién determinada para las noticias mas leidas, y
al mismo tiempo una seccidén que se llama lunes sexy donde se observa

fotos de modelos con poco gusto pero mostrando mucho.

La barra de navegacion en la cabecera de la aplicacion es relativamente
pobre con esto se quiere decir que carece de botones de acceso a otras
secciones ya que en esta barra solo encontrara el home, extragrama,
ediciones anteriores, contactos, no se preocuparon por informarnos quienes
son, quien dirige este diario y cual es su posicion ética y politica, cosas que

se encuentran claramente en la aplicacion Web de El Comercio y otros.

En la parte derecha de la pantalla hay algunos links a segmentos
especiales por las fechas pero sin ningun interés, se puede rescatar de esta
aplicacion lo bien realizado de las animaciones flash y el tiempo de
descarga estupendo que tiene esta aplicacion, talvez por la carente
influencia de disefio y de animaciones flash demasiado grandes, es por

esta razon gue se califica a esta aplicacion como Muy mala:

ik Muy Mala

EXTRA

Informa Primero y Mejor

Home Extragrama Ediciones Anteriores. Contactos

SECCIONES ULTIMA HORA

ESPECIAL
GUSANOS: FE
CURATIVOS!

iSecuestro a la novia y maté al
suegro!

En apenas 5 dias de libertad "Junior
ElRincon del Emigrante  sombrg el terror en su barrio y huyé.

2

[Nombre [%] ElRincén del Emigrante | Haz click

Suscribase €1 Rincén del Emigrante | Haz click]

Gréfico 4.3.6 Home Page diario Extra
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4.3.4 ANALISIS REVISTA INFANTIL LA COMETA

Suplemento infantil que circula gratuitamente con diario Hoy, de circulacion
y acogida en la seccion costa del pais, es editado por Edimpres S.A. La
aplicacion digital esta disefiada para el target de esta revista o suplemento
es decir para nifios en entre 5 y 10 afios, con colores llamativos y una
interface grafica facil de usar, es una aplicacion basica con un desperdicio
de espacio en la misma, y con poco o nada de las nuevas tendencias en
aplicaciones digitales. En la cabecera de la aplicacion esta el logotipo de la
revista ocupando gran parte de la cabecera inicial de la pagina Web,
manteniendo sin duda el logotipo y forma de la version impresa, en la parte
izquierda de la aplicacion existe un menu poco llamativo con las secciones
de la revista y al final del menu un icono para realizar encuestas y
votaciones sobre diferentes temas, en la parte central o en el frame central
esta la portada de la revista con el numero y la fecha de publicacion, al
mismo tiempo la barra de navegacioén o menus en la cabecera deja mucho
gue desear ya que solo existen tres links a distintas partes del sitio Web, lo
rescatable de esta aplicacion es que se encuentra quienes son, quien edita
este suplemento y tenemos claramente donde hacer contactos, ademas en
la parte inferior un textbox o caja de texto donde encuentra las ediciones

anteriores de la revista de una forma facil .

Para finalizar el analisis de este suplemento o revista se puede decir que es
una aplicacion relativamente basica con poco o nada de disefio Web
centrado al usuario y con una mala utilizacién de los espacios, sin ninguna
novedad como animaciones flash que para el target de publico que esta
dirigida podria ser mucho mas llamativa, rescatando la facilidad de manejo,
sus contenidos y la rapidez con la que la aplicaciéon se descarga en el

Internet por estas razones se la califica como muy mala.

Yk/\( Muy Malo.

-110 -



Revista

Irnfaricil

HOME QUIENES SOMOS CONTACTENOS
1O TE ABURRA!

No. 733 29 de Diciembre de 2007

CARJAJADAS
N PA:

ESPECTACULO
PERSONAJES ¥
LEYENDAS

ESPECIAL
CRONIQUITAS
WALLPAPERS

Gréfico 4.3.7 Home Page Suplemento La Cometa.
43.9 ANALISIS DIARIO LA HORA

Diario de distribucién nacional con 25 afios en el mercado, con una gran
aceptacion en el pais, con informacion interesante y para todos los gustos.
La aplicacion digital es desarrollada por MUSHOQ, una gran aplicacion
digital, que no cuenta con mas de un afio en la Internet por las nuevas
tendencias que utilizan sus creadores, se a logrado una excelente interfase
grafica que motiva al lector a ingresar y leer los articulos aqui publicados, el
espacio en la pantalla esta utilizado de una forma optima y elegante sin

sobrecargar al usuario con informacién y con gran uso del scroll del mouse.

En su cabecera esta claramente el logotipo del diario con un atractivo
disefio ocupando la mayor parte de ella pero distribuyendo los espacios
para dos barras de navegacion o menus muy bien logradas, en la primera
barra estan las portadas, sobre nosotros y los titulares, en un segundo
menu en la misma cabecera se encuentra el inicio, registrate, judicial,
anuncie aqui, escribanos, ayuda y un buscador para encontrar mas
facilmente lo que el lector necesite, este seria un buen ejemplo de como
desarrollar una cabecera para una aplicacion digital. En la parte central
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estan las noticias con su respectiva foto y con texto en color naranja que
nos da ha entender si la noticia es del pais, econdmica, asamblea, deportes
y el mundo. En la parte derecha de la pantalla hay un menu do opciones
algo que hay que resaltar es que se encuentran noticias de cada una de las
provincias ademas se tiene un seccion donde se ve como va a estar el
clima, foros y encuestas sobre noticias del pais y de opinién. También hay
una parte muy clara donde registrarse y una que otra propaganda, con
animacion en flash, las animaciones estan muy bien desarrolladas. Es una
pagina interactiva ya que el usuario puede enviar noticias sobre su
localidad y cosas que quieran que se publiquen en la version impresa y en
la aplicacion digital, y el tiempo de respuesta de esta pagina Web es
optimo.

Esta aplicacion esta muy bien desarrollada y es un ejemplo a seguir en el
pais de lo que si se debe hacer en una aplicaciébn de este tipo por este

motivo, se la califica como excelente.

% % % % % Excelente

Todo vehiculo debera
tener SOAT hasta marzo

Tr
plazo tienen los
proj

3 « Cotopaxi
h, X “ Esmeraldas
p “ Imbabura
Con decreto gobierno Loja
regula el precio de la leche

r
e A
vehic b0
" < Manabi
o s s . “ M,
#*% " Hoy deciden pensiones Periodismo . s;’,‘t‘joom,m
iode  jubilares V\Ieb « Tungurahua
El Consejo Ry e .
s o J
e A

Zamora

4 Publicidad

Grafico 4.3.8 Home Page Diario La Hora.
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4.3.10 ANALISIS REVISTA HOGAR

Revista mensual de distribucion nacional dedicada a las mujeres del
Ecuador, del mismo grupo editorial de revista vistazo y generacion 21,
cuenta con algunos afios de trayectoria en el pais y se diria que es una de

las mejores en su tipo.

La aplicacion digital al igual que las anteriores no debe contar con mas de
un afio en la Internet, cuenta con un aspecto dindAmico y atractivo a sus
visitantes, i se identifica claramente el logotipo y la portada del mes de la
publicacién, el encabezado y la distribucion de la informacion esta bien
aprovechada, cuenta con dos menus en las partes laterales de la pantalla,
donde se encuentra al lado izquierdo todas sus secciones bien delimitadas
y muy facil de navegar por ellas, en la parte derecha el menu consta de una
seccién de la revista impresa y otra de la publicacién digital, ademas de la
parte corporativa, el quienes somos, subscripciones y publicidad, con

algunos elementos en animacion que atraen al usuario a navegar por ellos.

Al mismo tiempo cuenta con una seccion especial de cocina y esoterismo.
Es una aplicacion muy trabajada y que esta basada en estandares
internacionales de disefo y aplicaciones digitales, lo malo es que no cuenta
con una barra de navegacioén por lo cual es muy facil perderse, lo l6gico si
no se pone una barra de navegacion seria utilizar un mapa del sitio, pero
esta aplicacion no cuenta con ello, el tiempo de descarga es relativamente

rapido a comparacién de otras aplicaciones que se ha analizado.
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Un ejemplo a seguir tomando en cuenta las recomendaciones antes

mencionadas si es posible, por esta razon se la califica como Muy buena.

7«'\(7«'\(71\37«'\3 Muy Buena

REVISTA IMPRESA

- Portada
- Especial
- Actualidad

Gente

éQué obsequio le gustaria recibir al
convertirse en suscriptora de Revista

PORTADA: Lo in y lo ou

ESPE
Fi

Detalle
L

- Consul Itorio

ACTUALIDAD: © Ellos y Ellas

u :

v n sierto,

s n la on :

n = 3

for :

cta n :

Juan Luis Guerra: "La

—7- estrella mas brillante del  :

reto 26877 :

El 0 : "

GENTE: i : Horéscopo
ENTREVISTA: /i teatro L - Dietas
: | cet.

COCINA:: a v a Wi

e nt

Esoterismo
MODA: A toda hora

Gréfico 4.3.9 Home Page Revista Hogar

Al igual como existen aplicaciones digitales de revistas de publicacién impresa
también otros medios de comunicacibn como canales de television tienen sus
aplicaciones digitales, se tomara algunos ejemplos de estos medios de

comunicacion, para establecer un analisis de sus aplicaciones.
4.3.11 ANALISIS REVISTA DIGITAL ECUAVISA

Canal de television con 40 afios de trayectoria en el pais, la aplicacion
digital de esta televisora es una aplicacion Web con recientes cambios,
utilizan estandares internacionales de disefio y programacién, al inicio como
cabecera se encuentra una animacion flash con los programas que estaran
estrenandose el préximo afio donde hay una animacion muy llamativa pero
gue al momento de bajarla en Internet se torna pesada y aburrida, en la

parte izquierda de la aplicacion esta claramente definido el logo del canal
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con su eslogan por los 40 afos de trayectoria en el aire, ademas en esta
parte se tiene un menu de todos los programas que estan al aire en este
momento en ECUAVISA, con links para ver las escenas mas importantes
en video. En la parte central se encuentran las noticias mas importantes y
los personajes que estaran en sus noticieros, en la parte inferior hay otras
noticias y en la parte final la programacion del canal con una opcién para
ampliar dicha programacion en el pie de la pagina estan los logotipos de los
canales aliados a esta estacion televisiva. También en esta seccion se
encuentra un espacio para votar sobre la pregunta del dia, el menu de
navegacion se encuentra en la parte inferior de la aplicacion lo que

complica al usuario saber donde se encuentra.

Hay que rescatar de esta aplicacién el disefio y la distribucion de los
espacios tomando en cuenta que en la parte derecha de la misma no hay
ningln menu ni animacién esta en blanco, el tiempo de respuesta de la
aplicacion es muy lenta y sus contenidos lo son aun mas, debido a que se
trabaja en formato de video. Una pagina elegante que invita al usuario a
visitar cada una de sus secciones y lo mantiene informado, por esta razén

se la califica como Buena.

N I W huena
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Gréfico 4.3.10 Home Page Revista digital Ecuavisa

4.3.12 ANALISIS REVISTA DIGITAL TELEAMAZONAS

Canal de television con algunos afos de trayectoria en el pais, dirigido por
Fidel Egas es uno de las televisoras con mayor popularidad en el Ecuador,
con un raitng de mas de 20 puntos en todos sus programas. La aplicacion
digital cuenta con un disefio sobrio y al mismo tiempo se nota el trabajo en
disefio y diagramacion del mismo, en la cabecera esta el logotipo del canal
con su respectivo eslogan claramente identificado. En la parte izquierda de
la pantalla hay un menu de opciones o de secciones de la programacion
como: noticias, deportes, series, novelas, cine, entretenimiento, Yy la
produccion nacional en un menu sencillo y facil de usar donde el internauta
no tendra como perderse. En la seccion central se encuentran las noticias
mas relevantes del dia tanto del pais y el mundo ademas de los estrenos y

las series mas populares de la programacion.

En la parte derecha de la pantalla hay links para ver la programacion online
en real time, y el clima en el pais, también consta de animaciones flash de
los distintos programas que se ofertan al publico animaciones poco

cargadas y bien elaboradas.

Se puede rescatar de esta aplicacion la forma en la que esta distribuida la

informacion y los espacios contando con secciones muy claras de
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navegacion, en lo que se refiere al tiempo de respuesta de la aplicacion es
muy rapida y la descarga se realiza en un tiempo optimo, no cuenta con
una barra de navegacion claramente definida pero tiene algunos datos
importantes como el quienes somos y el contactanos en la parte derecha

de la pantalla como una especie de menu.

Por estas razones la calificacibn a la aplicacion de Teleamazonas es

Bueno.

iki\(i\( Bueno.

A
junto a ti

Ecuador, 7 de Enero del 2008

Noticias

Domingo
16:15
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Nacionales Internacionales Deportivas
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Gobi i Frente fri Méxi sur d 1
ofa o o T arcalond pesl 3 Viernes
ro 8ance A
 an chie 20:45

Dioutados en receso se Carlos Soriano iuaard en o

Grafico 4.3.11 Home Page Revista Digital Teleamazonas

Luego de haber realizado el analisis de las principales aplicaciones digitales del
pais para distintos publicos, se puede ver que en el desarrollo de aplicaciones
digitales no todo esta dicho, todo depende del tipo de aplicacion que la
institucion requiera y dependiendo de los tipos de usuarios a las que esta
dirigida la aplicacion final, hay que recalcar y reconocer que para el poco auge
gue tienen este tipo de aplicaciones en el pais lo que se ha logrado hasta el

momento es digno de felicitacibn pues se encuentra en la Internet algunas
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aplicaciones muy bien logradas con estandares internacionales que no tienen
nada que envidiar a otras aplicaciones de otras partes del mundo. Como
recomendacion a los desarrolladores de aplicaciones digitales del pais entre los
gue me incluyo, seria que el objetivo principal de todo trabajo es que el usuario
final se encuentre satisfecho de utilizar la aplicacion y se convierta en un cliente
y usuario potencial para la empresa o institucion a la que se representa. Al
mismo tiempo seria bueno anotar que hay que tomar muy en cuenta la
distribucién de lo espacios en la pantalla para no saturar al usuario con una
inmensa cantidad de informacion, que poco o nada le seria de utilidad hay que
escoger bien los contenidos, la tematica de la aplicacion y estar en una
constante actualizacion y modernizacion de la pagina ya que al usuario le gusta
ver que las empresas estan preocupadas por su bienestar. Otro punto que se
saca como conclusion de este analisis es que hay que trabajar en base a la
tecnologia con la que se cuenta en el pais, ya que se puede crear aplicaciones
maravillosas en todo el sentido de la palabra pero al momento que los usuarios
quieran ingresar se encontraran con muchas dificultades al momento de navegar

por estas.

Para finalizar hay que decir que el area de disefio y periodismo son la parte
fundamental para lograr el éxito en estas aplicaciones digitales, y al mismo
tiempo la parte técnica debe estar basada en estandares internacionales, el
resto esta en la creatividad de su equipo de desarrolladores y de como se

promocione su aplicacion.

4.4 DISENO VS CONTENIDOS: LO ESCRITO, LO VISUAL, LO
AUDIOVISUAL

El diseifio Web es algo en lo que normalmente se suele invertir tiempo, dinero, e
imaginacion. Y en muchas, pero que muchas ocasiones las decisiones

adoptadas son contrarias a la orientacién del usuario del sitio Web.
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Es por esta razdn que a partir de aqui se ve como influye el disefio y los

contenidos en aplicaciones digitales.

Pasando al tema del aspecto grafico de un sitio este juega un rol muy
importante. Mucho se habla en la Web de esta importancia y de como se deben
construir técnicamente los sitios, sin embargo poco de como lograr aspectos

graficos profesionales o disefios “atrayentes”.

Navegando en la Internet se puede encontrar con una gran cantidad de sitios
gue mantienen un mismo estilo o concepto grafico. Se puede pensar que esto no
se debe a una falta masiva de originalidad, sino mas bien a las modas o
tendencias que se van marcando casi imperceptiblemente en la red. Las dos

posibilidades son lamentables.

En tiempos no muy lejanos se imponian las fuentes de letras. Por ejemplo en los
comienzos de la Web todo era “Times New Roman”, todos los sitios salian si 0
si con esta tipografia, sin embargo desde el afio 1998 hasta el 2002
aproximadamente, se disefiaban todos los sitios con fuente “Verdana” o
“Tahoma”, el disefiador que no utilizaba esta fuente podia ser tildado de

retrogrado, inconsciente de las modas o de ser un pésimo disefiador gréafico.

Mas cercano a nuestros dias vino la fuente “Trebuchet”, aunque en un
principio esta fuente era sélo de los bloggers, los sitios empezaron a utilizarla

masivamente.

El tema es paradgjico, mientras mas se moderniza las aplicaciones, mas rapido
se queda en el tiempo el disefio. Esto es asi porque si todos los disefiadores
trabajan dentro una misma tendencia acaban todos haciendo lo mismo, por
necesidad entonces se recurre a otra moda. El circulo vicioso empieza de

nuevo.

Es muy triste cuando se ve un disefio que ha quedado obsoleto o desencajado

por el simple hecho de haber sido presa de un disefiador “moderno” que corre
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tras las modas o tendencias que se marcaron en un tiempo. Pero lo peor de
todo, es que si se adopta una postura totalmente vanguardista en los trabajos se
corre el riesgo de que la aplicacion Web o disefio pierda valor en todos los
sentidos en muy poco tiempo.

Un buen disefio perdura en el tiempo y se mantiene atractivo

independientemente de las tendencias en el disefo.

Los sitios Web comerciales (los que menos actualizan un disefio Web) son los
gue mas padecen este tipo de falencias. Si se cred un sitio en el afio 2003 y este
se baso6 en las ultimas tendencias, es muy probable que en la actualidad 2008

este se vea como desencajado o “antiguo”.

Otro motivo por el que no ir tras lo que hacen todos, es por el simple hecho de
gue no se puede dar el lujo de cambiar el logo o el disefio Web cada 3 meses,
primero porgue el tiempo nunca sobra, y segundo porque el que mas sufre es el

usuario. De ahi la necesidad de que los trabajos perduren en el tiempo.

Para que el logotipo o el diseio Web no quede desencajado en su apariencia
con el tiempo, deberd lograr aspectos sobrios, originales y centrados en la
comodidad del navegante, si piensa en ayudar al usuario en la navegaciéon y en
su comodidad visual, es muy probable que este por el camino correcto. El no
concentrarse por detalles irrelevantes o que puedan entorpecer la usabilidad

sera de gran importancia a la hora de lograr un buen disefio Web.
4.4.1 Disefios Web de buen aspecto grafico

Con la movida de los sitios basados en estandares muchos han decidido
sacrificar el aspecto de sus sitios por disefios muy austeros y asi tener un
codigo validado. Si bien esto no es directamente negativo se debe recordar
que en los sitios comerciales el aspecto cumple una funcién de “gancho” y

logra que los visitantes lo recuerden por su imagen o aspecto.

-120 -



Para lograr disefios Web de buen aspecto hay que seguir los siguientes

puntos:
1) Utiliza 100% de CSSy XHTML.

Una de las cosas mas importantes a la hora de lograr buenos trabajos
de disefo es utilizar CSS (Cascading style sheets u hojas de estilo en
cascada). Ademas de las bondades que este sistema de maquetacion
tiene (separacion entre contenido y disefio, mayor rapidez de carga,
mejor accesibilidad, etc.), este brinda un sinfin de posibilidades
graficas. Las tablas son realmente muy limitadas en este sentido. No

es mero capricho el usar CSS en todos los disefios.

La utilizacion de CSS permite un manejo avanzado de “fondos” y de

un control al milimetro de cada obijeto.
2) Mire y aprenda.

Una buena forma de aprender es mirando, no se esta hablando de
copiar o plagiar disefios. No hay actitud mas denigrante que esta. Se
refiere a utilizar las galerias showcase (captura de pantallas de
disefios) que estan concebidas con la pura idea de "inspirar". Mire el
cbdigo fuente y estudie como trabajan muchos disefiadores. No es
necesario que se copie nada, de esta forma se estara imponiendo un
estilo y forma de trabajo que le hara aprender muy rapidamente la
mejor forma de realizar Web profesionales.

3) Aprenda a editar imagenes.

La utilizacion de CSS (Cascading style sheets), viene aparejada con la
necesidad de trabajar con imagenes. Estas deben ser livianas en
peso, y en donde se necesite, hay que aprovechar los efectos de

transparencias que nos permite el formato GIF o PNG. Esto le abrira
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un mundo de posibilidades que no se tenia con las tablas. El simple
hecho de tener un control absoluto sobre los fondos, margenes y

espacios, hace mucho mas faciles el aplicar buenos disefios.

4) Utilice un programa Vector para Maquetar Bocetos.

Muchos disefiadores cometen el error de ponerse a disefar
improvisando el tema de la forma o aspecto que tendra el sitio. Sin
embargo existe un sistema que nos permite tener una vision mas

global de lo que se esta haciendo.

Si se utiliza un programa para manejar vectores (Adobe lllustrator,
Corel Draw, etc) , podra simular como quedara el sitio tanto en formas
como en combinacién de colores y fuentes. Se puede mover, ampliar y

manejar espacios con total libertad.

5) Aprende los principales Conceptos de Disefio Gréfico.

No solo de CSS y HTML se hacen los sitios Web, si bien reviste una
gran importancia el cédigo de la aplicacion Web, para lograr buenos
disefios es necesario conocer los principales fundamentos de disefio;
armonia tonal, combinacién de colores, uso acertado de tipografias,

contrastes, manejo de espacios, etc.

Sin embargo el lograr buenos trabajos se lograra con el tiempo y

cuando tenga unos cuantos sitios disefiados.

4.4.3 PRINCIPIOS BASICOS

4.4.2.1Tipografia

Uno de los aspectos claves de la legibilidad es una experiencia de

lectura suave. Desarrolle un ojo para detectar interrupciones como el

-122 -



espaciado de la letra (kerning) y si el tracking es demasiado

apretado o demasiado amplio en titulares y otros textos.

En la mayoria de las redacciones, los disefiadores tienen un nimero
limitado de tipos de letra para trabajar. Estos tipos de letra se hacen
parte del espiritu de la publicacion. Cada tipo de letra, tiene una

funcién especifica.

Pero los lectores no se preocupan si un titular se pone en tipo
Franklin Gothic o Times Roman. La tipografia buena es transparente
al lector. Lo que importa es la legibilidad del tipo, y lo mas

importantemente, es un titular claro.

El disefio es sobre el contenido. Usando el espacio, el contraste del
tamafio, el color, la tipografia, los sentimientos y los conceptos para
comunicar la esencia de una historia. La historia la conduce el
disefio y un disefiador deberia entender que no disefian para la

autosatisfaccion.

En su evolucion como disefiador ira encontrado cada vez mas
importante simplificar y destilar ideas en formas mas basicas. Para
permitir a los elementos de contenido y visuales realzarse los unos a

los otros.

Una ves que se ha explicado algunas de las caracteristicas del
disefio vs los contenidos a continuacion se explica algunas pautas
de cémo lograr integrar buenos contenidos con buenos disefios,
siguiendo estas pautas puede estar seguro de que las aplicaciones

digitales daran mucho de que hablar en la Internet.

1. El texto antes que los graficos.
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Contrariamente a lo que podria imaginarse, lo primero que un usuario visita
en un sitio Web no son las imagenes. La mayoria de los usuarios que llegan
a su sitio lo hacen buscando informacién, y no imagenes, asi que asegurese
de que su sitio Web este disefiado para que las partes mas importantes de

su texto sean lo mas destacado.

2. El movimiento inicial de la mirada se centra en la esquina superior

izquierda de la pagina.

No le debe sorprender que un usuario visite las paginas Web de esta
manera, ya que la mayoria de las aplicaciones estan disefiadas con la parte
superior izquierda como el foco principal. Puede hacer un favor a su sitio
Web al mantener este formato a la hora de crear el disefio. Recuerde, que
hay que tener en cuenta lo habitos de los lectores si quiere tener un sitio

orientado al usuario.

3. Los lectores ignoran los banners.

Los estudios han demostrado que los lectores en gran medida hacen caso
omiso de los anuncios (banners). Si esta tratando de hacer dinero a través de
anuncios, lo que necesita es ser creativo en su ubicacion o en los tipos de

anuncios que coloque en el sitio.

4. El Tipo de tamafio de la letra influye en el comportamiento de la

visualizacion.

Las fuentes pequefias aumentan la concentracion de la lectura en el texto
mientras que las fuentes mas grandes animan al usuario a explorar por la

pagina. Dependiendo de sus necesidades, elija un tipo de letra u otro.

5. Haga que los usuarios puedan buscar en una parte especifica del

texto.
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No use subtitulos como un formato particular, para ello asegurese que sean
pertinentes y de interés. También pueden ayudarle si incluye palabras clave

que ayuden a la indexacién de la Web.
6. Los usuarios, en general, exploran la parte inferior de la pagina.

Puede utilizar esto a su favor dandoles informacion clave cuando los lectores
estan explorando la pagina. Resaltar algunas secciones o crear listas con

vifietas ayuda a encontrar informacion y a leer la pagina.
7. Frases cortas mejor que parrafos largos.

La informacion en la pagina debe estar disefiada para el corto tiempo de
atencion de la mayoria de los usuarios de Internet. Mantenga los péarrafos y
las frases cortas a menos que el contexto lo requieran, por ejemplo las

descripciones de los productos de un sitio de comercio electrénico.

8. Una columna es mejor que varias para conseguir atraer la atencion

de los usuarios.

No abrume a los visitantes del sitio con demasiada informacion. La
simplificacion es mejor en algunos casos. La utilizacion de multiples

columnas es probable que sean ignoradas por los usuarios.

9. Los anuncios en la parte superior y en la parte izquierda de una

pagina recibiran la mayor atencion.

Si va a publicar anuncios en el sitio, intente integrarlos en la parte superior
izquierda de la pagina, donde tendra mayor atencion visual. Pero solo
porque los lectores los vean no significa que hagan clic sobre ellos, por lo

tanto no sacrifique el disefio sélo para ganar un poco de visibilidad.

10.Los anuncios colocados junto a los mejores contenidos son los mas

vistos.
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Si usted quiere que los anuncios se vean y que hagan clic en él, incorpoérelos
en su disefio de manera que se coloquen cerca de los elementos mas
interesantes de su contenido. Los usuarios podran encontrar lo que necesitan

y ademas tendra una Optima visualizacion de su publicidad.
11.Los anuncios de texto son los mas leidos.

Como se dijo anteriormente, la media de usuarios de Internet, en general, no
pierde mucho tiempo buscando en cosas que parecen ser de inmediato
anuncios. Esa es la razén que sean mejores los anuncios de texto. No se
trata de distraer y de mezclar con el resto del contenido de la pagina, pero
son visualmente menos irritantes para el lector y, en definitiva, tienen mas
éxito.

12.Las iméagenes grandes reciben més atencion.

Si va a usar imagenes en su pagina, cuanto mas grandes mejor. La gente
esta mas interesada en una imagen donde se pueden ver claramente los
detalles y la informacién. Sélo asegurese de que toda imagen que utilice es

particularmente pertinente al texto, de lo contrario es muy probable que sea

ignorada.
13.Utilicé titulares.

Lo primero que leen los usuarios en una pagina son los titulares. Asegurese
gue no bloquean otros temas de la pagina y que estos destacan lo suficiente

para incitar al lector a seguir buscando.
14.Los usuarios pasan mucho tiempo mirando los botones y mendus.

Debido a esto, se debe dedicar algo de tiempo extra para asegurar que estan
bien disefiados. Después de todo, estos no sélo llaman mucho la atencién de

los ojos sino que son uno de los elementos mas importantes de la pagina.
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15.Las listas hacen que el lector mantenga la atencién durante mas

tiempo.

Una manera util para facilitar la lectura es la utilizacion de listas en lugar de
parrafos largos. Utilice numeros o vifietas para resaltar la informacion
importante dentro de su contenido. Esto haré su sitio mas escaneable y méas

facil para los usuarios el poder encontrar la informacién que est4 buscando.

16.Dar formato al texto puede llamar la atencion.

Para guiar al lector a los puntos mas importantes del texto utilizar negrita,
mayusculas, cursiva, color, y texto subrayado. Pero con prudencia, si se

excede dificultara la lectura.

17.El espacio en blanco es bueno.

Si bien se podria caer en la tentacién de poner algo de texto en cada rincén
de la pagina, es realmente mejor dejar algunos huecos. Los sitios con
demasiado contenido tienden a abrumar a los usuarios y esto hace que
hagan caso omiso de parte del mismo. Por lo tanto, deja espacios visuales

limpios para no saturar al usuario.

Si se sigue estas pautas lograra que las aplicaciones digitales cuenten con
un soporte 6ptimo para el usuario final y lograra que este se haga un asiduo

usuario de la aplicacion.

Como se ha explicado hasta este punto el disefio y los contenidos son una parte

primordial de en una aplicacion, por lo cual deberé tratar en lo posible siempre

estar preocupado de lo que esta mostrando como informacion al usuario y de la

forma en la que esta logrando esto.

Por otra parte se tiene lo audio visual, este es el talébn de Aquiles de las

aplicaciones digitales, pues el insertar tanto audio como video en las

aplicaciones digitales se ha convertido en el reto de los disefiadores Web, si
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cuenta con un diseflo e informacion con una buena calidad debera como
disefiador Web complementarlo con multimedia, esto requiere un estudio
exhaustivo de las tecnologias que se utilizan y como las utilizara, ya que debido
al deficiente ancho de banda con el que se cuenta en el pais se viene a
complicar este tema, pero si utiliza las técnicas y formatos de una forma optima

no es imposible

Explicado de una forma sencilla el disefio vs los contenidos, lo escrito, lo visual y
lo audio visual, se puede concluir diciendo que si se da un buen tratamiento a
estos aspectos técnicos la aplicacion digital cumplird con los objetivos que cada
aplicacion Web debe cumplir. Poniendo énfasis en que no todo sobre disefio
Web esta escrito en estas paginas, lo mas relevante en este punto es tener
mucha creatividad, imaginacion y saber innovar en las técnicas presentadas

para el desarrollo de aplicaciones digitales.

4.5 ANALISIS DE DISENO COLORES UTILIZADOS Y FORMAS

Un buen Disefio utiliza un lenguaje llano ya que esta dirigido a las masas
(publico) -tedricamente una informacién esta realizada para que sea entendida
por todas las personas aunque esta, de manera particular, esté dirigida a un
sector especifico de esa masa, por tanto, no se deleita ni se hace dificil de
entender, ni utiliza coédigos no convencionados. Asi, los lenguajes que mas
predominan en los disefios graficos son el anecdotico (debido a su referente
cultural hereditario), el simbélico (dada la influencia figurativa de esencia gréafica)
y el metaférico, que parte de toda esa condicionante literaria surrealista de

"querer decir de otra manera" una misma cosa.

Un Disefio va dirigido: tiene un fin. Un Disefio es evidente: usa codigos
establecidos.

Un buen Disefio no lo hace cualquiera. Se tienen que conocer las reglas y leyes
gue lo definen, y los numerosos sistemas representativos que apoyan la

comunicacion. El Disefio al igual que el Arte es forma y contenido, es significante
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y significado. No se pueden separar. Pero el Disefio tiene un fin social. Esta
marcado por un cliente (sujeto 1) y por un publico (sujeto 2), y serd mejor Disefio
en la medida en que sea capaz de transmitirse y de posicionar su mensaje
(subliminal o no) en este, provocando la reaccion directa deseada. Un buen
Disefio incita al consumo, crea la expectativa y lo hace participe de ella . Uno se

siente parte y responde a la pregunta que el mismo Disefio plantea.

Se ha explicado lo que en cierta forma es el disefio y porque este es un arte, a

continuacion se habla sobre el disefio en aplicaciones digitales.

4.5.1 Lasimetriay la armonia en las formas

Estos dos elementos son muy importantes en la percepcion de la belleza e
incluso hay mateméticas en ello. Los disefios que contienen el llamado
"ndmero de oro" son percibidos como mas armoniosos y estéticamente
agradables. Las dimensiones de una tarjeta de crédito o la espiral de una

caracola contienen este numero.

Sin embargo la simetria y la armonia en las formas tienen también graves
inconvenientes. Si todo es excesivamente simétrico se reducen las
posibilidades de jerarquizar, destacar o diferenciar un elemento del resto de
los contenidos. Las leyes de la proximidad y la semejanza de la Gestalt
(entre otras) actlan para que percibamos areas y contenidos proximos y

parecidos como relacionados o unidos.

Por ejemplo, si el rectangulo superior tiene aspecto de un bloque compacto
y contiene en gran parte publicidad, los usuarios entienden que toda la
parte superior es un area publicitaria de poco interés. Asi pueden descartar
informacion interesante simplemente porque se ha situado cerca de la

publicidad.
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En eresmas.com (figura 4.5.1) se perciben claramente dos areas, una
central de contenidos y otra que la enmarca, sin embargo por contenidos

reales estas areas no deberian existir.

b

Gréfico 4.5.1 Ejemplo de simetriay armonia www.eremas.com

Terra.es (figura 4.5.2) lo hace un poco mejor, incluye espacios en blanco
entre areas para separar en la columna de la izquierda. Ademas en la

columna de la derecha introduce cierto desorden.

Gréfico 4.5.2 Ejemplo de simetriay armonia www.terra.es.com

Sin embargo no lo hace lo suficientemente bien. La ley del cierre hace que
se perciba como una sola entidad elementos que tienen continuidad a
pesar de estar un poco separados. En Terra, los elementos de los menus
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de la izquierda se perciben como una Unica entidad a pesar de tener

pequefios huecos en blanco porque tienen el mismo color, posicion y forma.

La Unica manera de hacer destacar un elemento cuando hay excesiva
simetria es hacerlo especialmente llamativo, pero un elemento demasiado
llamativo enseguida genera desensibilizacion y ceguera, por lo que esta no

es la estrategia adecuada.

En realidad lo mas adecuado es evitar simetrias en contenidos que deben
ser percibidos como diferentes. Un ejemplo correcto es la home de Amazon
(figura 4.5.3). En ella casi todos los elementos se diferencian del resto y
tienen entidad propia porgue no son simétricos. Algunos contenidos
destacan especialmente porque no estan alineados, tienen fondos de
diferente color y formas distintas. Aunque el elemento clave de su disefio es
la existencia y buena gestién del espacio en blanco, algo que apenas se

encuentra en Terra o Eresmas.

Gréfico 4.5.3 Ejemplo de simetria www.amazon.com

45.3 Elcolor

No hay duda que uno de los temas mas dificiles en Disefio Gréafico y Web
es el de la combinacién de colores o mejor dicho el de lograr la armonia

tonal.

-131 -


http://www.amazon.com/

Para lograr esto existen dos diferentes formas de combinacion. Se puede
trabajar con un color que produzca un contraste con otro, logrando de esta
forma un efecto agradable visualmente. Por ejemplo el color gris
hermanado con el naranja, produce cierta armonia por contraste y brinda
calidez. Hay que destacar que no todos los colores son combinables por
contraste, obviamente esto requiere de conocimientos y una "idea" visual
mas avanzada sobre el tema de tonalidades y composicion de los colores.
Sin embargo, esto se consigue con el tiempo y luego de infinidad de

pruebas de un color con otro.

Otra forma de combinar es por "armonizacion de colores" o familia tonal,
de esta forma solo se trabajan con colores que se relacionen unos a otros,
0 se compongan de similar manera pero a distintos grados o porcentajes.
Por ejemplo un naranja claro con una tonalidad rojiza o un amarillo

apagado.

No es recomendable para lograr cierta estética en disefo, utilizar colores
totalmente primarios. Ya que sera muy dificil armonizarlos unos con otros.
Sin embargo por regla general se aconseja no utilizar mas de tres colores
diferentes por disefio. Esto no implica que no se pueda utilizar ligeras
variaciones de los mismos dentro de su grupo tonal. Pero como todas las

cosas hay que buscar el equilibrio.

Mientras mas critico sea con usted mismo en cuanto a la busqueda del
equilibrio tonal; mejor trabajara. Se debe aprender mucho de los buenos
disefios, por eso hay que ser un constante critico. Solo de esta forma
adecuara su vision a lo que se aproxima a lo armonioso y equilibrado, casi

de forma innata e instintiva sabrd como armonizar los colores.

Siempre es bueno asegurarse que el primer plano y las combinaciones del

color de fondo proporcionen suficiente contraste cuando sea visto por
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alguien con deficiencia visual o para visualizarlas con pantallas

monocromaticas.

Se considera que dos colores ofrecen buena visibilidad de color si la
diferencia en brillo y la diferencia en color entre ambos es mayor que un

intervalo dado.

El proceso para definir el nivel de "visibilidad del color" se basa en los
algoritmos que sugiere el Consorcio de la World Wide Web (W3C). El
intervalo que sugiere es > 125 para el brillo de color y > 500 para la
diferencia de color.

El brillo de color se determina por medio de la siguiente formula:
((valor de Rojo * 299) + (valor de Verde * 587) + (valor de Azul * 114)) /
1000

La diferencia entre el brillo de fondo y el brillo de primer plano deberia ser

mayor a 125.
La diferencia de color se determina por medio de la siguiente formula:

(Maximo (valor Rojo 1, valor Verde 2) - minimo (valor Rojo 1, valor Rojo 2))

+

(maximo (valor Verde 1, valor Verde 2) - minimo (valor Verde 1, valor Verde
2)) +

(maximo (valor Azul 1, valor Azul 2) - minimo (valor Azul 1, valor Azul 2))

La diferencia entre el color de fondo y el color de primer plano deberia ser

mayor que 500.
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Ejemplo:

Color de primer plano:

(hex.) #80FF80

(RGB.) 128, 255, 128

Color de fondo:

(hex.) #000000

(RGB.) 0, 0, 0

Formula de Brillo de Color:

(128 * 299) + (255 * 587) + (128 * 114) / 1000 = 202

La diferencia en brillo entre los dos colores es suficiente. El limite es 125, y

el resultado para los colores de fondo y primer plano es 202.

Formula de Diferencia de Color:

128-0+255-0+128-0=511

La diferencia en color entre los dos colores es suficiente. El limite es 500, y

el resultado para los colores de fondo y primer plano es 511.

La pantalla de computadores de los usuarios por lo general soportan miles
de colores. Es raro encontrar monitores con 256 colores aunque aun
existen algunos y va siendo normal encontrar monitores con millones de

colores.
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frins calidos
saturados

menos saturados

Grafico 4.5.4 paleta de colores

La seleccion de "colores basicos" de de un sitio Web se debe mantener
dentro del rango de 256 colores. Se puede ampliar el rango en elementos
no fundamentales (fotos, ilustraciones, etc.) pero hay que asegurarse que el

100% de la poblacion podra acceder a la aplicacion Web sin problemas.

A la hora de seleccionar los colores se debe identificar las partes de un sitio
Web.

A. Colores en la Barra de Navegacion.

Lo mejor es tener dos colores, para identificar el elemento activo de la
barra de navegacion y para identificar los elementos apagados. Es
mejor si el elemento activo "avanza" sobre los demas elementos con lo
qgue colores calidos (rojo, naranja) y saturados se presentaran mas
cercanos al usuario frente a colores frios (azul y verde) y poco

saturados.

opcion 1 opciok 2 m opcion 4 opcion S

naranja = saturado = encendido
amarillo = poco saturado = apagado

opcion 1 opciop 2 m opcion 4 opcion 5

naranaja = calido = encendido
azul = frin= apagado

Grafico 4.5.5 Ejemplo barra de navegacion

-135-



B. Colores en los enlaces.

Es recomendable conservar los colores estandar (azul subrayado). Si
decide cambiarlo, recuerde lo siguiente: Los links tienen 2 estados (sin
pulsar y pulsado) por lo que tendra que elegir un color saturado para el

estado sin pulsar y otro menos saturado para el estado pulsado.

e Sin visitar (Link): Es el color de un link antes de ser pulsado. El
color azul es el normal.
e Visitado (VIink): Es el color que presenta un link cuando ha sido

pulsado. El violeta (#CC33CC) es el normal.

Si decide cambiar el color de los links procure que el sistema de color
que elija sea similar al estandar. Teniendo un color brillante para el
estado de "no visitado" y un color mas oscuro para los "enlaces

visitados".
C. El Color de Fondo.

El texto corrido se lee mejor con fondo claro y texto oscuro. Lo mas
recomendable es el fondo blanco (#FFFFFF) o el amarillo claro
(#FFFFCC). Otros colores claros son menos comodos para leer, pero Si
su site no exige lecturas prolongadas, puede usarlos para llamar la

atencion y conseguir una lectura mas compulsiva.
D. Para mensajes de alerta

Lo mejor es usar el fondo rojo (#FF0000) y el texto en blanco
(#FFFFFF). ElI amarillo y negro es una combinacién que llamara la
atencion pero tiene un significado mas estatico. Por ultimo, no es

recomendable la combinacion de rojo y negro.
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Cancelar Todas Cancelar Todas
las Ordenes las Ordenes

I I  §

color de alerta aletta e statics color de alerta
recomendahle MO recomendable

Grafico 4.5.6 Ejemplo mensajes de alerta

Los elementos de disefio con color de fondo son ignorados por los
usuarios, interpretados como publicidad, informacion de contexto o

estética.

Los elementos con fondo blanco, por el contrario, son interpretados
como contenidos reales del sitio donde se encuentra lo que el usuario
busca.

F. Botones y menus de navegacion

Existen dos vias basicas para crear un menu de navegacion.

e Botones de igual tamafio

o Botones de tamafio proporcional al texto que contienen

En el primer caso necesitara que todos los botones presenten un
esquema de textos similar. Es decir, todos los botones deberan tener 1

0 2 palabras.

Si esto es posible y las palabras a su vez tienen tamafios mas o menos

homogéneos, sera posible crear todos los botones iguales para el menda.

. ' Store '-Podnﬂuncs! Mac ‘ Qm(khmc' Suppon ' Mac 05X

Mot Newy mich  Hacdware  Softeare MadedMac (daton Mo Buuneys Devwloper Where 10 by

Grafico 4.5.7 ejemplo menu de navegacion y botones

La botonera de apple es un buen ejemplo de este caso.
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En el segundo escenario se puede encontrar con varios casos.

« Tiene botones con textos que varian mucho de tamafio.

e Tiene un sistema de navegacion dinamico donde pone y quita
botones en funcion de las preferencias / permisos del usuario.

e Tiene un disefio de péagina fluido, pero no los suficientes
botones como para llenar todo el ancho de la pagina.

En cualquier caso, el definir el tamafio del botén en funcidon del
contenido parece ser la opcion mas flexible. No se obliga a estar
escribiendo textos que se ajusten al disefio, si no que hace que el

disefio se adapte al contenido.

En este caso deberemos especificar los margenes que queremos que

cada boton tenga alrededor del texto.

Addresses ~ Calendar ~ Notepad ~

Check Mall | Compose I

Gréfico 4.5.8 Ejemplo menu de navegacion Yahoo

La botonera del mail de yahoo es un buen ejemplo de esta préactica.

G. Contenidos dinamicos y fijos

La separacion del contenido fijo del dinamico es importante ya que
debera colocar los contenidos fijos en el eje horizontal y los dinAmicos

en el vertical.

De esta forma el crecimiento de la tabla se hara en el scroll vertical y no

en el horizontal lo que daria problemas de impresion.

H. Resumenes

En la identificacion de resumenes, resultados, etc... es clave que se
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evite el concepto impreso de la maquetacion colocando todos estos
elementos al principio de la pagina en lugar de al final como ocurriria en

la versién impresa.

4.6 ESTANDARES DE DISENO WEB

Los estdndares Web son un conjunto de recomendaciones dadas por el World
Wide Web Consortium (W3C) y otras organizaciones internacionales acerca

de como crear e interpretar documentos basados en el Web.

Son un conjunto de tecnologias orientadas a brindar beneficios a la
mayor cantidad de usuarios, asegurando la vigencia de todo documento

publicado en el Web.

El objetivo es crear un Web que trabaje mejor para todos, con sitios accesibles
a mas personas y que funcionen en cualquier dispositivo de acceso a

Internet.

Un sitio basado en estandares Web mostrard una mayor consistencia visual.
Gracias al uso de XHTML para el contenido y CSS (cascading style sheets) para
la apariencia, se puede transformar rdpidamente un sitio, sin importar que se

trate de una pagina Web o miles, realizando cambios en un solo lugar.

Los documentos que separan apariencia de contenido usan menos codigo,
ademas, CSS permite conseguir efectos que antes requerian el uso de
Javascript e imagenes, por lo que los sitios basados en estandares utilizan
menos ancho de banda y se muestran mas rapido a los usuarios, mejorando

dramaticamente la experiencia de estos.

Los documentos basados en XHTML valido son mas relevantes para los
motores de busqueda, contienen mayor informacién y menos cédigo, por lo que

un sitio basado en estandares Web tendra una mejor posicion.
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XHTML es una aplicacion de XML, por lo que el contenido puede ser procesado

de muchas formas, permitiendo la creacidn de sitios extensibles.

Un sitio basado en estandares Web es compatible con todos los navegadores
actuales, y lo sera con versiones futuras. Funcionara tan bien en un computador

personal, un navegador aural y un teléfono mévil dentro de diez afios.

Un sitio basado en estandares Web es mas facil de mantener y actualizar, el
cbédigo es mas simple, de esta forma se elimina la dependencia de un solo

desarrollador.

Un sitio basado en estandares Web es mas accesible, permitiendo a personas

con discapacidades utilizar su contenido.

Hasta ahora gran parte de los disefiadores Web creaban sus documentos desde

una perspectiva visual.

Luego de crear un boceto, se corta y se decide cuantas tablas crear y en que

celda insertar tal o cual parte del disefio.

Cuando se disefia utilizando estandares Web se empieza con la estructura de un

documento.

En otras palabras, se debe empezar con la estructura del contenido y luego se

va trabajando el disefio visual, en vez de hacerlo al revés.

Esta forma de trabajo puede resultar extraia para todos aquellos acostumbrados
a “dibujar” sus paginas Web, se que algunos desarrolladores estaran pensando
gue lo que propongo les tarda y complicara aun mas su trabajo. Las ventajas de
disefiar con estandares Web compensaran con creces el tiempo invertido en

aprender el nuevo método.

Para ver la utilidad de los estandares Web se propone el siguiente ejemplo:
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Se ha creado un disefio en el cual tendra un blogue de contenido, compuesto
por texto e imagenes. Ese disefio se utiliza en veinte paginas diferentes del sitio.
El cliente esta de acuerdo en todo salvo que desea que el fondo del bloque no

sea azul sino verde, que los textos empiecen un poco mas a la derecha.

Si trabajamos de la forma “tradicional” se debera abrir cada una de las veinte
paginas, encontrar el cédigo de las tablas y celdas correspondientes a la seccién
por modificar, cambiar algunos bgcolor, modificar el cell padding vy, tristemente,

crear una tabla dentro de otra si se quiere “simular” un borde de un pixel.

Este cambio, se debe realizar en cada una de las veinte paginas. Cuando se
vuelve a visitar a al cliente este nos dice: “Perfecto, pero se podria probar con

rojo en vez de verde y el borde en negro”.

Si hubiéramos disefiado de acuerdo a estdndares Web no se deberia tocar el
cbédigo HTML, bastaria con cambiar tres lineas en nuestro archivo CSS, algo

como esto:

#contenido {
background-color: #336699;
padding-left: 5px;

border: 1px solid #336699;

El cambio se notaria automaticamente en todas las paginas usando ese estilo,
sean veinte o mil, y no habria necesidad de una segunda reunién con nuestro

cliente, los cambios se pueden hacer al instante.

- 141 -



Para poder desarrollar sitios Web es necesario tener un conocimiento a fondo de
HTML (Hipertext Markup Language) para crear documentos y CSS (Cascading

Style Sheets) para manejar su apariencia.

En un mundo ideal, un disefiador Web deberia ser capaz de crear sus paginas

utilizando cualquier editor de texto ASCII.

HTML ha sido actualizado en multiples ocasiones y existen varias versiones,
cada una con diferentes reglas. Estas reglas son indicadas en documentos

conocidos como DTD (Document Type Definitions).

Recuerde probar los disefios en un navegador compatible con estandares Web:
Mozilla (especialmente el excelente Firefox), Opera o Safari son los

recomendables.

También es bueno probar como lucen en navegadores que no soportan

completamente los estandares, como Internet Explorer.

Es obvio, pero vale mencionarlo: Los navegadores 4.x constituyen una minoria y
ninguno interpreta correctamente estandares Web. Si sus visitantes usan

navegadores de 1997, la sugerencia légica es una actualizacion.

En todo caso, lo bueno de usar estandares Web es que el contenido sera
accesible incluso para navegadores antiguos, aun cuando los efectos de disefio

no sean los deseados, recuerda la primera ley del Web: El contenido es rey.
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CAPITULO V

DESARROLLO Y PRODUCCION DE CONTENIDOS
PARA LA ESPEL Y TINTA ROJA

5.1 DEFINICION DE NECESIDADES LA ESPEL Y TINTA ROJA

La Importancia de este proyecto se basa en brindar un mejor servicio a los
lectores tanto de la revista El Medio y el Periddico digital de la ESPEL, ya que
por intermedio de estas aplicaciones los distintos publicos se veran
beneficiados al momento de encontrar informacion necesaria sobre los temas
0 actividades que necesiten. Logrando de esta forma posicionar a las dos
instituciones como las pioneras en el desarrollo de aplicaciones de este tipo
para el beneficio de sus clientes, estudiantes y poblacion en general llegando
asi a dar a conocer a nivel mundial los productos de Tinta Roja y la oferta

académica de la Escuela Politécnica del Ejército Sede Latacunga.

Es muy importante llegar a identificar los tipos de usuario objetivo de las

aplicaciones digitales y las necesidades reales de estos.

Aun asi, una vez tenga definido el tipo de usuario y sus necesidades debera
seguir puliendo los detalles hasta encontrar los aspectos que haran al usuario

actuar, interesarse, fidelizarse, opinar, etc.
Supongamos los siguientes escenarios.

Periddico de la ESPEL.com .ec. Publico objetivo. Entre 15 y 85 afios, todos los

niveles econdémicos. Informacion general.

Revista El medio.com. Publico objetivo. Entre 20 y 40. Todos los niveles

econdmicos. Informacion sobre la ciudad de Latacunga.
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5.1.1 Definicion de Audiencia

Esta claro que el Sitio Web debera atender al mismo publico que atiende la
institucion, sin embargo, hay varias consideraciones que tener en cuenta, al

definir qué tipos de audiencia se atenderan desde las pantallas del sitio.

A continuacion se hacen algunas definiciones de audiencia, las que, sin
importar las caracteristicas del sitio, siempre deberan estar presentes, y por
lo mismo, deben traducirse en acciones para poder atenderlas

adecuadamente.

* Por capacidad técnica: la audiencia que llegue al sitio se dividira
de acuerdo a la experiencia técnica que tenga; por ello se deben
plantear accesos simples mediante enlaces y otros mas complejos,
por ejemplo, mediante el uso de buscador. Es importante notar que
en Ecuador desde hace algunos afios se dobla la cantidad de
personas que acceden a la Internet, por lo que cada afio, al menos la
mitad de la audiencia tiene poca o nula experiencia en el uso de

Internet.

* Por conocimiento de la instituciéon: los usuarios del sitio se
dividirdn entre quienes conocen la institucion y quienes no la
conocen. Por lo anterior, los primeros siempre sabran dénde buscar
lo que necesitan usando la terminologia, siglas y nombres de
departamentos internos; los segundos, en tanto, no entenderan nada
de la nomenclatura interna y les serd muy dificil acceder a la

informacion que se les ofrezca de esa manera.

* Por necesidades de informacion: los usuarios del sitio también

se dividiran entre quienes llegan a buscar contenidos determinados y
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quienes solo llegan a ver si existe algo que les pueda servir en lo

gue estén realizando.

* Por ubicacion geografica: dentro de la audiencia siempre habra
latacunguefios que ingresan al Sitio Web desde lugares diferentes a
Latacunga o incluso Ecuador, por lo que los contenidos deben
responder también a esta diversidad.

Para iniciar este andlisis se separara a los publicos objetivos de cada una de
las aplicaciones, para lograr concretar de una mejor forma cada una de sus

necesidades.

5.2 ANALISIS DE NECESIDADES DE LOS USUARIOS DE LA
ESCUELA POLITECNICA DEL EJERCITO SEDE
LATACUNGA.

Para iniciar con este andlisis se definird a cada uno de los posibles usuarios

de la aplicacion:

e Alumnos (Estudiantes de las distintas carreras de la Escuela
Politécnica del Ejército Sede Latacunga)

e Docentes (Profesores de las distintas asignaturas de la Escuela
Politécnica del Ejército Sede Latacunga)

e Personal Administrativo (Personas que trabaja en el area
administrativa de la Institucion)

e Padres de Familia (Padres de los estudiantes o posibles
nuevos estudiantes de la Politécnica)

e Comunidad en general (Todas las personas que conforman la

comunidad cotopaxense y del pais)

Basandose en esta distincion se buscara llegar a todos los grupos de usuarios

y suplir las necesidades que cada grupo tiene.
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Los jovenes, sector con mayor porcentaje en la universidad tienen la
necesidad de ser informados de forma rapida, eficaz y eficiente, de los
sucesos, y actividades que desarrolla su Politécnica, para de esta forma
identificarse cada dia mas con su Escuela Politécnica y vincularse a acciones

sociales, culturales, cientificas y deportivas que esta ejecuta.

Los docentes de la Politécnica, los cuales necesitan un medio de
comunicacion con caracteristicas similares para dar a conocer sus papers
sobre temas cientificos y adelantos que van logrando en su especialidad, con

el apoyo de sus alumnos y compaiieros docentes.

El personal Administrativo, es una parte fundamental en el funcionamiento de
la Politécnica por es mismo motivo son una parte importante a tomar en
cuenta como usuarios, ya que estos deben estar informados de cada uno de

los proyectos, noticias que su Institucion realiza.

Los padres de familia y la comunidad en general, seran otro publico objetivo al
gue se debe llegar con mucho més énfasis, debido a que los padres de familia
quieren estar informados sobre lo que realiza la Politécnica donde estudian
sus hijos, ademas la comunidad en general podra informarse de cada una de
estas actividades y ver el vinculo y progreso que la Escuela Politécnica del

Ejército Seda Latacunga, brinda a la ciudad, provincia y al pais.
e Capacidad Técnica

En lo que se refiere a la capacidad técnica los dos grupos de usuarios
de la Escuela Politécnica del Ejército sede Latacunga, se encuentran en
capacidad de acceder y entender el funcionamiento de la aplicacion
debido a que la Universidad cuenta con centros de Internet donde
Alumnos, Docentes, y Personal Administrativo, pueden utilizar esta
herramienta, ademas hay que tomar en cuenta que en la actualidad en
la Universidad el uso del Internet se a convertido en una herramienta de

consulta tanto para estudiantes como para profesores.
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En el caso de los Padres de Familia y la Comunidad en General, se
debe pensar en que estos no tendran la tecnologia de punta con la que
se cuenta en la Escuela Politécnica del ejército Sede Latacunga, para
ingresar a la aplicacion por lo que esta, debe estar en la capacidad de
funcionar desde cualquier café net, o desde los hogares de estos

usuarios.

e Necesidad de Informacion

En este punto se pudo notar que tanto los docentes, personal
administrativo, alumnos, padres de familia y la comunidad en general,
necesitan estar informados de mejor forma sobre los eventos y
proyectos que tiene la Escuela Politécnica del Ejercito sede Latacunga,
ya que la informacién basica y escasa que se publica en las carteleras
no es suficiente, y no satisface las necesidades de informacion que
tienen las personas vinculadas con esta institucion, y la comunidad

cotopaxense.

e Ubicacion Geogréfica

La aplicaciéon digital tendra que tomar en cuenta que existen usuarios
gue no se encuentran en la ciudad ni en el pais, a los cuales les
gustaria estar en contacto con lo que la Universidad esta realizando en
la actualidad y los tipos de cursos, seminarios, diplomados que la

misma realiza, ademas de la informacion general.

Con estos antecedentes se ha definido a los usuarios por sus
caracteristicas: tecnoldgicas, necesidad de informacion y ubicacion
geografica, lo cual da la pauta para que grupo o publico se tendra que
guiar la aplicacion digital final tratando de llenar las expectativa de cada

uno de los usuarios que accederan a la aplicacion.
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5.3 ANALISIS NECESIDADES DE LOS USUARIOS DE LA
REVISTA EL MEDIO DE LA EMPRESA TINTA ROJA.

5.3.1 Definicién de la Empresa

Tinta Roja estudio de disefio y publicidad, es una empresa que nace en la
ciudad de Latacunga en Septiembre del 2003. Llegando a situarse como
una de las empresas pioneras en lo que ha disefio y publicidad se
refiere. Esta conformada por un grupo multidisciplinario de jévenes
entusiastas y profesionales al momento de realizar y cumplir con sus

trabajos y objetivos planteados.

La empresa ha trabajado en estos 5 afios con instituciones publicas y
privadas como: Escuela Politécnica del Ejército sede Latacunga,
Empresa Eléctrica de Cotopaxi, Municipio de Latacunga, Municipio de
Pangua, Sait, Semayari, Flores del Cotopaxi, Agrogana, Christian
Children Fund, Fedecox, Pastoral Social, entre otras. Empresas que

pueden dar testimonio del trabajo, eficiencia, calidad y cumplimiento.

Dada una introduccién de lo que es Tinta Roja y a lo que se dedica, se
identifica y define los potenciales usuarios de la aplicacién digital de la

empresa.
e ¢;Cuadles son las audiencias previstas?

Las audiencias previstas para la aplicacion de Tinta Roja son diversos
publicos ya que la empresa orienta sus productos y servicios tanto para
jévenes como para instituciones publicas y privadas, siendo estos los
potenciales clientes de la empresa. Basado en la situacion actual de la
empresa el reto esta en lograr que la aplicacion digital de la misma tome
en consideraciéon a los distintos publicos tanto a los jévenes como a los
gerentes de las instituciones, locales comerciales y ciudadania de la

provincia y el pais en general. En conclusién las audiencias previstas
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para la aplicacion de la empresa seran todos los potenciales clientes con

los que la empresa cuenta y adquirir nuevos al mismo tiempo.
o ¢Por qué la gente vendra al sitio?

Para responder esta pregunta hay que basarse en los productos y
servicios que oferta la empresa, los clientes ingresaran al sitio por
informacion, a buscar nuevos productos, investigar los servicios que se
ofertan, conocer los proyectos que desarrolla o desarrollo la empresa y la

mAas importante para solicitar los servicios de la empresa.

Una vez que se ha contestado estas preguntas se tiene las pautas por donde
se debe guiar este trabajo final, tomando como punto de referencia siempre lo

gue el usuario o cliente potencial necesita.

Al igual que el analisis realizado a la Escuela Politécnica del Ejército sede
Latacunga, en el de Tinta roja, hay que tomar en cuenta otros factores
importantes al momento de definir las audiencias, estos son: Capacidad

técnica, por conocimiento de la empresa, por ubicacion geografica.
e Capacidad Técnica

En este punto existen ventajas y desventajas, la ventaja es que las
instituciones publicas y privadas cuentan con la tecnologia requerida
para ingresar a la aplicacién, ademas de tener acceso ilimitado al
Internet y personal calificado para ayudar en los problemas que
encuentre un usuario, la desventaja esta en el publico joven pues no en
todos los casos podran contar con una conexién a Internet ilimitada
como en el caso anterior y el acceso lo tendran que hacer mediante
café net o una conexion dial up; en el manejo este sector del publico no
encontrara mayor dificultad pues en la actualidad los jovenes son los

mayores usuarios de aplicaciones digitales en el Internet.
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e Por conocimiento de la Empresa

En este aspecto la popularidad de Tinta Roja y sus productos es una
de las grandes ventajas, ya que con una camparfa promocional de la
aplicacion los potenciales clientes sabran en donde encontrar
informacion de una manera més rapida y facil sobre lo que ellos

necesitan
e Ubicacion Geogréfica

En lo que se refiere a la ubicacién geogréafica las empresas que no se
encuentren en la ciudad de Latacunga tendran una forma &gil de
encontrar los productos y servicios de la empresa sin tener que visitar
las oficinas de la empresa, sino que toda la negociacion se podra

realizar mediante la Internet.

Terminado el analisis de los publicos que tendran las aplicaciones se tiene las

herramientas necesarias para dar el siguiente paso en la aplicacién digital.
5.4 Anélisis e interpretacion de la informacion recolectada

Para realizar este analisis se realizo encuestas a los estudiantes de la Escuela
Politécnica del Ejército tomando una muestra de 20 alumnos por facultad entre
las que constan las siguientes: Carreras de Ingenieria Comercial, Electronica,

Automotriz, Mecatronica, Electromecanica, Software.

Se realizo una encuesta con 9 preguntas con opciones de respuesta, ver

anexo 1.

A continuacion se analiza cada una de las preguntas, basando el analisis en la
tabulacion de los datos y la representacion grafica de los mismos, apoyado en

las respuestas de los encuestados.

- 150 -



En la pregunta 1 se consulto a los estudiantes ¢ Con que frecuencia utilizan el
portal Web de la Escuela Politécnica del ejercito sede Latacunga?, se les dio
tres opciones para contestar, estas fueron: siempre, muy pocas veces y
nunca, los resultados obtenidos en esta pregunta son preocupantes ya que un
49 % de los encuestados contestaron que nunca utilizan el portal Web, un 38
% contesto que muy pocas veces y solo un 13 % de los encuestados

contestaron que siempre utilizan el portal, como se ve en el gréfico siguiente.

Gréficatipo pastel Pregunta 1

B SIEMPRE

O MUY POCAS
B NUNCA

Gréfico 5.4.1 Resultados obtenidos en la pregunta 1

En la pregunta 2 se les consulto ¢Qué informacion de la pagina Web les es mas
necesaria?, al igual que la pregunta anterior se les dio tres opciones a escoger
por: informacién, consulta de notas y otras, el 78 % de la poblacién
encuestada respondio que el Unico beneficio que encontraban es la consulta de
las notas, un 17 % por informacion y el 8 % contesto que otras donde se puede

decir entran a la pagina pero no encuentran nada de interés y la dan de baja.

En esta pregunta se saco como conclusion que los estudiantes de la Espel
tienen una apatia total por su aplicacion Web ya que la misma no cumple con las
expectativas de desarrollo de contenidos para el publico de la misma. Por este
motivo en este trabajo se presenta un estudio sobre el desarrollo de contenidos

y la Arquitectura de la informacidn, para evitar estos inconvenientes.
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Gréfico tipo pastel pregunta 2

PREGUNTA 2

O INFORMACION

B CONSULTA DE NOTAS
B OTRAS

CONSULTA DE
NOTAS
75%

Gréfico 5.4.2 Resultados obtenidos en la pregunta

En la pregunta 3 se consulto, ¢si tiene problemas para encontrar la informacion
requerida?, también se les dio opciones en este caso fueron: si y no, tomando
en cuenta que un alto porcentaje de la poblacién encuestada no ingreso nunca
al portal los resultados que nos da esta pregunta fueron que el 67 % si tiene
problemas para encontrar la informacién y solo un 33 % entre los que se
encuentran a estudiantes de la carrera reingenieria del software no encuentran

ningun problema al encontrar la informacion.

Gréfico tipo pastel pregunta 3

Gréfico 5.4.3 Resultados obtenidos en la pregunta 3
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En la pregunta 4 se consulto, ¢ encuentra dificultades para navegar en la pagina
de la Escuela Politécnica del Ejército?, las opciones que les dio fueron si y no,
las respuestas a esta pregunta nos fue que, un 83 % de la poblacién
encuestada contesto que no tienen ninguna dificultad al navegar por la pagina y

solo un 17 % contesto que si tienen dificultades al momento de navegar.

Al analizar estos datos se pude ver que la gran mayoria esta acostumbrada al
uso de paginas Web por lo que no tienen problemas al momento de navegar por

una de ellas.

Gréfico tipo pastel pregunta 4

Gréfico 5.4.4 Resultados obtenidos en la pregunta 4

La pregunta 5 se referia a si los estudiantes se encuentran informados sobre los
eventos, actividades y adelantos de la Universidad mediante la Web, las
opciones que podian escoger eran si 0 no, las respuestas que se obtuvo a esta
pregunta es que un 96 % de la audiencia no cree estar informado sobre las
actividades de su Politécnica mediante la Web, y solo un 4 % contesto que si se
encuentra informada. Estos resultados dan como resultado que si la pagina Web
de la Universidad se preocupara mas por el bienestar de sus estudiantes no se

encontraria estos resultados en las encuestas, pues hay que tomar en cuenta
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gue los principales usuarios de la pagina Web son los estudiantes del campus y

no los internautas de otros lugares del pais.

Gréfico tipo pastel pregunta 5

Gréfico 5.4.5 Resultados obtenidos en la pregunta 5

Hasta la pregunta 5 se hizo un andlisis, para tenerlo como referencia base de lo
gue sucede en la Politécnica actualmente, a partir de la siguiente pregunta son
guiadas para que el usuario diga que es lo que le gustaria que se realice en este
trabajo al fin y al cabo la revista digital de la Escuela sera para que los

estudiantes se sientan parte de la Politécnica.

En la pregunta 6 se consulto ¢Qué tipo de informacion les gustaria que tenga la
revista digital? Se dio 6 opciones en esta pregunta los encuestados podian
escoger entre mas de una categoria. Los resultados obtenidos fueron: el 24 %
de la poblacion quiere entretenimiento, seguido por un 19% que quiere
informacion deportiva, el 18 % informacion social, un 15 % informacion cultural,
el 13 % informacion cultural, el 8 % informacion cientifica y un 3 % esta

interesado por las campanfas que realiza la Universidad.
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Gréfico tipo pastel pregunta 6

CAMPARNAS
3%
CLASIFICADOS CULTURAL
15%

O CULTURAL
O DEPORTIVA

B SOCIAL

B ENTRETENIMIENTO
B CIENTIFICA

B CLASIFICADOS

0O CAMPANAS

ENTRETENIMIENTO
24% SOCIAL
18%

Gréfico 5.4.6 Resultados obtenidos en la pregunta 6

La pregunta 7 se referia a: ¢,como les gustaria el disefio de la revista digital de la
Espel?, con 4 opciones muy marcadas y diferentes entre ellas estaban: juvenil,
conservador, extravagante, serio / empresarial, la respuestas que se
consiguio fueron las siguientes: el 59 % le gustaria una aplicaciéon con un disefio
juvenil, el 33.5% un disefio serio y empresarial, el 8 % desearia un disefio

conservador y el 0% un disefio extravagante.

Gréfico tipo pastel pregunta 7

1 SERIO B JUVENIL
EMPRESARIAL
33%

0O CONSERVADOR

7 m EXTRAVAGANTE
N

@ SERIO/

ExTRA\é;GANTE EMPRESARIAL

Gréfico 5.4.7 Resultados obtenidos en la pregunta 7
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Para la pregunta 8 se investigo, ¢ Como se identifican las personas encuestadas
con su Politécnica?, se les dio cinco opciones a escoger entre las que
constaban: por el escudo, por el aguila, los colores, una mascota, una
caricatura, los resultados que se obtuvieron demuestran claramente que los
alumnos se identifican en un 67 % con el escudo de la institucion un 21 % por
los colores, un 4 % con el aguila'y un 4% desean que se cree una caricatura y

con el mismo porcentaje una mascota.

El resultado conseguido en esta pregunta deja ver claramente la imagen
institucional que tiene la Universidad en sus alumnos es el escudo y los colores,
esta informacion es de mucha ayuda ya que se utilizara en el disefio de la

interface algunos de estos aspectos.

Gréfico tipo pastel pregunta 8

COLORES

21% B ESCUDO

B AGUILA
O COLORES
E MASCOTA

B CARICATURA

AGUILA
4%

Gréfico 5.4.8 Resultados obtenidos en la pregunta 8
Conclusiones

Como conclusién final de estas encuestas se puede decir que: que en general
existe mucha apatia hacia las aplicaciones digitales que se encuentran
funcionando actualmente, en la Escuela Politécnica del Ejército, debido a la falta
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de promocion de los mismos o por la calidad de los contenidos que se manejan
en la misma. Esto se puede deber a que la aplicacion Web actual da énfasis a
las actividades que realiza la ESPE matriz y los alumnos quieren saber mas
sobre su Sede lo que no sucede.

Ademés se puede notar la falta de interés por parte de los encargados del
departamento de marketing en hacer llegar mediante, este tipo de aplicaciones

la informacion sobre las actividades que se realiza o se han realizado.

Al mismo tiempo se puede decir que la aplicacion actual esta siendo utilizada
solamente para realizar consulta de notas o para la calificacion a los profesores,

pues los usuarios son las Unicas veces que ingresan a la aplicacion.

También se saco algunos datos que servirdn al momento de realizar la revista
digital de la Escuela Politécnica del Ejército sede Latacunga, como la
informacion que les interesa a los usuarios, como puede estar enrumbada la
Interfaz grafica, entre otros puntos que seran de mucha ayuda para realizar una
aplicacion digital de calidad y que cumpla con los objetivos para los que sera

creada informar, educar y entretener pilares basicos de la comunicacién actual.

5.5 IMAGEN CORPORATIVA

Es la personalidad de la empresa, lo que la simboliza, dicha imagen tiene que
estar impresa en todas partes que involucren a la empresa para darle cuerpo,

para repetir su imagen y posicionar esta en un mercado.

Al ver su logotipo constantemente esta se ira quedando fija en la mente de las
personas, eso es posicionarse. Cuando alguien piensa en algo referente a su
producto o servicio se imaginara su logotipo como opcion. Las imagenes de
empresas tienen una gran influencia en el éxito global de una compafia.
Abarcan desde un logo, hasta el estilo de la casa, que incluye todo, desde el

disefio o decoracion interior hasta los uniformes de la empresa.
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o Logotipo

Un logotipo es un grupo de letras, simbolos, abreviaturas, cifras etc,
fundidas en un solo blogue para facilitar una composicion tipogréafica, no es
mas que la firma de la compafiia que se puede aplicar a todas clases de

material impreso o visual.

El principal requisito de un logotipo consiste en que deberia reflejar la
posicion de mercado de la empresa. El logotipo le permitira a la compariia
colocarse visualmente al lado de sus competidores y le ayudara a aparecer
como el proveedor méas profesional y atractivo dentro de su sector de

mercado.

El logo puede incorporarse, como un trabajo posterior de disefio, a la
papeleria, el transporte, aplicaciones Web y en carteles que indiquen la
presencia de la empresa o identifiquen sus locales comerciales. También
se pude utilizar en la publicidad de prensa, en muchos casos en blanco y
negro. Por lo tanto es importante tener en cuenta una amplia gama de
posibles, aplicaciones en las fases iniciales de la creacion de la imagen,
para asegurar una eficacia permanentemente en una variedad de medios

informativos diferentes.

La mayoria de los comercios, grandes y pequefios, requieren una imagen
comercial que estara presente en todo el material impreso y digital de la
compania. El objetivo es el de establecer una etiqueta distintiva y apropiada

gue separe a este comercio de sus competidores.

La aplicacion mas habitual de logotipos es en membretes de cartas,
facturas, tarjetas de saludo, talonarios de recibos, tarjetas comerciales y en
las paginas Web o aplicaciones digitales como encabezado. Su empleo se
puede extender a uniformes, embalajes, etiquetado de productos y

anuncios de prensa.
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Una identidad corporativa bien realizada no es un simple logotipo. Es necesario
mantener una coherencia visual en todas las comunicaciones que una empresa

realiza; folletos, papeleria, paginas Web, etc.

La identidad corporativa de una empresa es su carta de presentacion, su cara
frente al publico; de esta identidad dependera la imagen los clientes tendran de

esta organizacion.

Una vez que se ha explicado lo que es y para que sirve la identidad corporativa
se detalla la imagen corporativa de las empresas para las cuales se desarrollara
las aplicaciones Web, ya que en funcion de esta se basara el disefio y

diagramacion de las aplicaciones digitales.
5.5.1 Imagen Corporativa de la ESPE Sede Latacunga

A continuacion se detalla el manejo de cada uno de los aspectos de la

imagen corporativa de la Escuela Politécnica del Ejército sede Latacunga.

Los encabezados deben llevar, el fondo verde color Pantone 356 cvu, con
el escudo de la Escuela Politécnica en la parte izquierda. En la parte central
se debe poner en letras mayusculas ESPE y bajo este Escuela Politécnica
del Ejército Sede Latacunga, el tipo de letra a utilizarse es Arial Black. El

tamafo del arte del encabezado dependera para que se lo vaya a utilizar.

PANTONE 356 CVU
COLOR DE FONDO

El encabezado tendria que quedar de la siguiente forma:

OE S I IE

ESCUELA POLITECNICA DEL EJERCITO SEDE LATACUNGA

Grafico 5.5.1 encabezado ESPE SEDE LATACUNGA
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e El Escudo

El escudo de la Escuela Politécnica del Ejército consta de las siguientes

partes, para realizar este estudio se los dividio por secciones del mismo

El aguila: Este se coloca en la parte central superior del escudo,
los colores que se utilizan para la creacidén del aguila son: pantone
483 cvu para las alas, pantone 109 cvu para las garras y el pico,
pantone 485 cvu para la cabeza y el pantone black 3 cvu para las

patas y el cuerpo, el aguila quedara de la siguiente forma.
. PANTONE 483 CVU
/% PANTONE 109 CVU
. PANTONE 485 CVU
. PANTONE BLACK 3 CVU

Grafico 5.5.2 Aguila Escudo

El circulo exterior: Este se lo coloca alrededor de todos los
elementos que tiene el escudo en su interior, los colores que utiliza
son los siguientes: pantone 422 cvu para la franja circular donde
luego se colocaran las letras, pantone cool gray 11 cvu para el
fondeado del circulo, y el pantone black 3 cvu se utiliza en las
letras y la tipografia de esta es arial black. El texto debe decir
“ESCUELA POLITECNICA DEL EJERCITO” en mayusculas y se
lo pone en la parte superior del circulo en forma de madia luna, en
la parte inferior con las mismas caracteristicas debe ir
“‘ECUADOR” asi el circulo exterior debe quedar de la siguiente

manera
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CJ [ PanToNE cooL GRAY 11 cvu
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Grafico 5.5.3 Circulo exterior del escudo

La Torre: Esta se lo coloca en la parte central del escudo los
colores que se utilizan en este aspecto grafico son: pantone 109
cvu para el color total de la torre y pantone black 3 cvu para el
delineado del mismo, una vez que se ponga los colores

correspondientes la torre debe quedar asi.

PANTONE 109 CVU

. PANTONE BLACK 3 CVU

Grafico 5.5.4 Torre del escudo

Hoja lateral derecha: Esta se lo coloca en la parte derecha de la
parte central del escudo entre ellas consta la torre antes
mencionada, los colores que se utilizan es este son: pantone 357
cvu para el color de las hojas, pantone 109 cvu para la base de la
rama y el pantone black 3 cvu para el delineado de la misma, de

esta forma este aspecto grafico queda de la siguiente forma.
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. PANTONE 357 CVU

PANTONE 109 CVU

. PANTONE BLACK 3 CVU

Gréfico 5.5.5 Hoja lateral derecha

Hoja lateral izquierda: Esta se lo coloca en la parte izquierda de
la parte central del escudo, entre ellas consta la torre antes
mencionada, los colores gque se utilizan es este son: pantone 357
cvu para el color de las hojas, y el pantone black 3 cvu para el
delineado de la misma, de esta forma este aspecto grafico queda

de la siguiente forma

4

g [ PanToNE 357 cvu

‘ [l PanToNE BLACK 3 VU
h

L

Gréfico 5.5.6 Hoja lateral izquierda

Forma interior: Esta es la parte central del escudo, sobre ella se
ubica la torre descrita anteriormente y las hojas lateral derecha e
izquierda, los colores que se utilizaran para esta forma interior son:
pantone 356 cvu para la parte superior, el pantone 485 cvu para

la parte inferior, en la parte inferior central se coloca en forma de
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circulos la bandera del ecuador con los pantone 109 cvu, pantone
reflex blue cvu y el pantone 485 cvu, ademas se tiene que utilizar
el pantone black 3 cvu para el delineado de la forma, una vez
utilizadas todas estas especificaciones la parte interior debe

guedar de la sieguiente forma.

[l PanToNE 356 cVU

[l FanToNE 485 cvu
PANTONE 109 CVU

[l PanToNE REFLEX BLUE CVU

[l anTone BLAck 3 cvu

Gréafico 5.5.7 Forma Interior Escudo

Forma exterior: Esta es la parte central del escudo, y delimita la
forma anteriormente mencionada a forma de marco de la misma,
los colores a utilizarce en esta forma son: pantone 109 cvu para
todo el contorno de la forma, pantone 485 cvu para los listones
ubicados en la parte superior en las aristas izquierda y derecha y
el pantone black 3 cvu para el delineado total, utilizadas todas las

especificaciones la forma queda de la siguiente forma.

§ § PANTONE 109 CVU
. PANTONE 485 CVU

. PANTONE BLACK 3 CVU

Gréafico 5.5.8 Forma exterior Escudo
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Uniendo todas las partes del escudo de la Escuela Politécnica del Ejército el

escudo debe quedar de la siguiente forma.

Grafico 5.5.9 Escudo ESPE

Esto es todo lo referente a la imagen corporativa de la Escuela Politécnica del
Ejército sede Latacunga, para lograr mantener una excelente imagen corporativa

se tiene que seguir cada una de las especificaciones antes mencionadas.
5.5.2 Imagen Corporativa de Tinta Roja

La imagen corporativa de la empresa Tinta Roja se encuentra publicada en
la gaceta de propiedad intelectual del IEPI, esta se edita en cumplimiento
de las disposiciones contenidas en la LEY DE PROPIEDAD
INTELECTUAL DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR, promulgada en el
registro oficial N° 320 de mayo 19 de 1998.

La descripcion de la marca en el registro de propiedad intelectual dice lo

siguiente:

Direccion Nacional de propiedad industrial Titulo N°
33200
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En cumplimiento a lo dispuesto en la Resolucion N° 40506 de 30 de
noviembre de 2004, y en virtud de la delegacion de funciones constante en
la Resolucion No. 02-04-DNPI-IEPI, publicada en el Registro Oficial no.
447 de 21 de octubre de 2004 se procede a OTORGAR el titulo que
acredita el registro de la MARCA DE PRODUCTO, tramite nimero147924
de agosto 25 de 2004.

Una vez que se ha indicado el titulo de propiedad Intelectual de la Marca de

la empresa se detalla como se debe manejar el logotipo de la misma.

El logotipo de la empresa consta de dos partes el is6topo y las letras los

cuales deben ser tratados de la siguiente manera:

Cuando el logotipo vaya con fondo negro se debe trabajar con las letras en
pantone 325-9 cvu, la tipogréfia para las letras es Palatino linotype, la
mancha que es en si el logotipo de la empresa debe ir en pantone 1795 cvu
y el color de fondo sera en pantone black 3 cvu. Una vez aplicadas estas

especificaciones el logotipo total debera verse de la siguiente forma.

- PANTONE BLACK 3 CVU
- PANTONE 1795 CVU
D PANTONE 325-9 CVU

Gréfico 5.5.10 Logotipo Tinta Roja en fondo negro

Si el logotipo va a ir con fondo blanco los colores a utilizarse son: pantone
black 3 cvu para las letras mantenemos la tipografia en Palatino Linotype,
la mancha de tinta ira en pantone 1795 cvu y la posicién de la misma es en
la parte izquirda bajo las letras, una vez que se aplica estas

especificaciones el logotipo debe quedar de la siguiente manera.
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- PANTONE BLACK 3 CVU
- PANTONE 1795 CVU

t 1
®
Grafico 5.4.11 Logotipo Tinta Roja en fondo blanco

El logotipo de la revista El medio tiene que ser trabajado con las mismas
caracteristicas que el de Tinta Roja, pues es un producto de dicha

empresa, la especificacion para este logotipo sera la siguiente.

Cuando se trabaja con el fondo negro las especificaciones de color de
revista El Medio seran:

Las letras deben ir en pantone 325-9 cvu con un delineado con pantone
1795 cvu con un stroke de 4, la delineacién del is6topo serd en pantone
325-9 cvu con stroke de 2 al igual que el circulo de la mitad, el circulo mas
pequefio ira en pantone 1795 cvu, las letras de revista van en pantone 325-
9 cvu en arial black en la parte izquierda del logotipo y el fondo debera ser
pantone black 3 cvu, utilizando esta especificacion el logotipo queda de la

siguiente forma.

REVI sTA - PANTONE BLACK 3 CVU
- PANTONE 1795 CVU

D PANTONE 325-9 CVU

Gréfico 5.4.12 Logotipo Revista El Medio en fondo negro
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Cuando se trabaja bajo un fondo blanco los colores a utilizarse seran los
siguientes: pantone black 3 para el primer circulo del isétipo, las lineas y la
delineacion de las letras, el pantone 1795 cvu se utiliza en el circulo méas
pequefio del isotipo, el pantone 325-9 cvu se utiliza en el circulo medio del
isotipo y en las letras EL MEDIO, una vez que apliguemos estas

caracteristicas el logotipo de la revista se debe observar asi.

- PANTONE BLACK 3 CVU
- PANTONE 1795 CVU
D PANTONE 325-9 CVU

Gréfico 5.4.13 Logotipo Revista El Medio en fondo blanco

Esta es la imagen corporativa que maneja cada una de las instituciones
para las cuales se desarrollara las aplicaciones digitales que se propone en
este trabajo, la importancia de este detalle de cada una de las formas que
manejan las instituciones nos servirdn al momento de disefiar las interfaces
graficas para cada una de las empresas, ya que en el Internet la imagen

corporativa es muy importante para los usuarios.

5.6 PRODUCCION DE CONTENIDOS

Una vez que se ha identificado los usuarios potenciales y se a descrito la imagen
corporativa de las empresas se realizara la produccién de contenidos para la
aplicacion digital de la Escuela Politécnica del Ejército y la empresa Tinta roja
con su producto el Medio, estos contenidos fueron creados basados en la

Arquitectura de la Informacion.
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5.6.1 Produccién de contenidos para aplicacion digital de la Escuela Politécnica

del Ejército Sede Latacunga.

Los contenidos de la aplicacion Web de la Escuela Politécnica del Ejército,
se los obtiene gracias a las encuestas realizadas a los estudiantes de la
misma, esta produccion se basa en la necesidad de informacion que los

usuarios indicaron en las encuestas.
Como resultado los contenidos de esta aplicacion Web seran los siguientes:

¢ Quienes somos

e Noticias

e Eventos

e Campafas

e Tecnologia

¢ Noticias por carrera
e Cultural

e Quienes somos.

En este contenido se da una vision clara de que es la Institucion y a que
publico esta dirigida la aplicaciéon, ademas de indicar con claridad la mision

y la vision de la Escuela Politécnica del Ejército Sede Latacunga.
e Noticias.

En el contenido Noticias el usuario podra encontrar todas las noticias que
tienen que ver con la Escuela Politécnica del Ejército Sede Latacunga, con
su respectiva descripcién y fotografia, hay que recalcar que cada uno de los
contenidos contara con la fecha en que se emitié la noticia y por quien fue

escrito.
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e Eventos

En este contenido el usuario podra encontrar todas los eventos realizados y
por realizarse de la Escuela Politécnica del Ejército Sede Latacunga, con su

respectiva descripcion y fotografia, o logotipo del evento.

e Campanfas

En el contenido Campafias el usuario podra informarse sobre todas las
campafnas que realiza o realizara la Escuela Politécnica del Ejército Sede
Latacunga, al igual que en los contenidos anteriores estas cuentan con su

respectiva fecha de creacion, su fotografia o logotipo.

e Tecnologia

El contenido tecnologia esta disefiado para que los usuarios de la Escuela
Politécnica del Ejército Sede Latacunga, se encuentren informados de los
avances tecnoldgicos tanto internos como externos, es asi que cuenta con
dos secciones, la primera para los avances de tecnologia interna de la

ESPEL, y la segunda para los avances tecnol6gicos a nivel mundial.

e Noticias por Carrera

En el contenido Noticias por carrera se ha puesto énfasis en cada una de
las carreras o departamentos de la Escuela Politécnica del Ejército Sede
Latacunga, en este contenido los usuarios podran encontrar noticias de
cada una de sus carreras con las mismas caracteristicas de los contenidos

antes mencionados.

e Cultural

El contenido cultural cuenta con cuatro secciones, Cine, Mudsica, Teatro /
Danza, y libros, los cuales se dividen en categorias de recomendados, y

nuevos, aqui los usuarios podran encontrar lo ultimo de cada uno de estos

- 169 -



temas, este contenido se creo debido a la necesidad de este tipo de

informacion por parte de los usuarios.

Estos son los contenidos que se implementaron en la aplicacion digital de la
Escuela Politécnica del Ejército sede Latacunga, “ESPE DIGITAL”.

5.6.2 Produccion de contenidos para aplicacion digital de Tinta Roja

Los contenidos de la aplicacion digital de Tinta Roja “El Medio On line”,
fueron creados basados en las peticiones de los propietarios de la empresa

y tomando en cuenta a los clientes de la empresa

Como resultado los contenidos de esta aplicacion Web seran los siguientes:

¢ Quienes somos

e Noticias

e Eventos

e Contactos

e Créditos

e Articulos de la Revista
e Productos

e Cultural

e Quienes somos.

En este contenido se da una vision clara de que es la empresa y a que
publico esta dirigida la aplicacion, ademas de indicar que es lo que esta

realiza, para sus clientes.

e Noticias.

En el contenido Noticias el usuario podra encontrar todas las noticias sobre

lo que la empresa y la revista realiza.
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e Créditos

En este contenido el usuario podra encontrar los créditos de la aplicacion

digital y de la revista El Medio.

e Contactos

En el contenido Contactos el usuario tendra a su disposicion teléfonos,

direcciones y contactos via mail, con el personal de Tinta Roja

e Eventos

El contenido Eventos esta disefiado para que los usuarios tengan
informacion sobre los eventos que ha realizado o realizara la empresa tinta
Roja, ademas cada descripcion de evento cuenta con fotografias de los
eventos que se ha realizado, la fecha de publicacion y el nombre del

evento.

e Articulos de la Revista

En este contenido el usuario podra encontrar cada uno de los articulos
publicados en la revista el Medio Impresa, los cuales estan divididos por las
mismas secciones con las que cuenta la versidon impresa, también cuenta

con las mismas fotografias y titulares.

e Productos

En el contenido Productos se encuentra todos los productos con los que
cuenta Tinta Roja, ademas aqui el usuario podra ver fotos de los productos

realizados.

-171 -



e Cultural

El contenido cultural existe una seccion donde los usuarios pueden mandar

sus historias, cuentos, relatos, fotografias, para que estos sean publicados.

Estos son los contenidos con los que contara la aplicacion digital de Tinta Roja
“El Medio On line”.

5.7 APLICACIONES DIGITALES

Una vez realizados los esquemas de contenidos para cada una de las
aplicaciones digitales, el siguiente paso es crear la estructura global de las
mismas, es decir en este punto se construye las interfaces Web y el
funcionamiento en general de las aplicaciones, con menus, links, encabezados y

contenidos.
5.7.1 Construccion Aplicacién DIGI ESPE

Para la construccion de la aplicacién digital de la Escuela Politécnica del
Ejército Sede Latacunga, se utilizo Joomla 1.0.14 stable full package. Para
realizar la estructura de la aplicacion se trabajo con Mdédulos, Templates y
hojas de estilo CSS, programacion PHP, Secciones, Categorias, Menus,

banners, entre los principales.

Para crear las interfaces se trabajo con Adobe llustrador 9 y Photoshop 9,
en los cuales se creo los banners, logotipos, botones, menus, y se edito las

fotografias de los articulos.

Luego de unir todos los elementos antes mencionados la aplicacién final

guedo de la siguiente forma:
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# Noticias

# Blog

# Eventos

# Campanas

# Tecnologia

# Ing. Electénica

# Ing. Mecatronica

# Ing. Comercial

# Ing. de Software

Username

S - KL
ESPEDIGITAL )}

ESCUELA POLITECNICA DEREJERCITO SEDE LATACUNGA
=,

FTINFORNMARTE

Nunca fue tan facil@oees..

Siempre a la Vanguardia

MAS LEIDAS ENCUESTA

NOTICIAS RECIENTES

* Abraza la Oscuridad * bienvenidos a Espe Digital

Califica La revista Digital

# :0ué han hecho con mi pais? * Campaia contra el VIH O Excelente
* El Zorro * Campaiia contra las drogas =
* Y de repente un Angel * Y de repente un Angel O My e
* El Perfume * Campaiia contra el VIH o) Buena
Home O Mala

O Muy Mala

bienvenidos a Espe Digital
Masite Note Result

CULTURA ESPE DIGITAL

Saturday, 12 June 2004

Bienvenidos al portal digital de la Escuela Poltécnica del
Ejército sede Latacunga, en esta aplicacion Digital podran
encontrar todas las noticias que esta realizando y que
realizara su campus Poltécnico, esperamos que esta les
sea de gran ayuda y que cumpla con los objetivos para lo
que fue creada informar, entretener y aprender.

- sC
Bienvenidos e

# Masica

ESPE DIGITAL 1
. -

# Libros

4 #® Teatro /Danza
Disfruten de esta experiencia

Grafico 5.7.1 Aplicacién Final Escuela Politécnica del Ejército Sede Latacunga

5.7.2 Construccion Aplicacion EL Medio On line

Para la construccion de la aplicacion digital EI Medio On line, se utilizo
Joomla 1.5.1 stable full package. Para realizar la estructura de la aplicacion

se trabajo con Mdédulos, Templates u hojas de estilo CSS, programacién

PHP, Secciones, Categorias, Menus, banners, entre los principales.

Para crear las interfaces se trabajo con Adobe llustrador CS 12 y

Photoshop CS, en los cuales se creo los banners, logotipos, botones,

menus, y se edito las fotografias de los articulos.

Luego de unir todos los elementos antes mencionados la aplicacion final

guedo de la siguiente forma:

-173 -




m Quienes Somos

e Tema central

e Conversando con
o Medio Ambiente
o Tradiciones

e Mascotas

o Cocina

* Aupiciantes

« Portada

Noticias Eventos Contactos Créditos
search
Bienwvenidos al front page de Revista El Medio x o= Encuesta

£l Medi®

on line
Bienvenidos a la revista Digital "El Medio™, herramienta de comunicacion disefiada
por la empresa publicitaria Tinta Roja, este producto nace debido a la necesidad
de un espacio de informacion y difusion propia de la ciudad de Latacunga que

PRODUCTOS

o Impresion digital
o impresion Offset
e Articulos Promocionales

la alas necesidades de la misma.
El Medio on line pretende ofrecer a la colectividad un medio de informacion actual
con temas de interés general y ser un canal de concientizacion para que el
sector empresarial y comercial conozco los beneficios de invertir en publicidad
digital.
En este especio también podra encontrar una gran variedad de productos y

Te suscribirias ala version
Impresa de Revista El Medio
por $15 Anuales

QO Si

O No

« Eventos Tinta Roja
e Administiator

articulos que Tinta roja a diseiado, con el prof calidad y garantia que
la caracteriza.

Eperamos disfrunten de esta aplicacion

Grafico 5.7.2 Aplicacion Final de la empresa Tinta Roja “El Medio On line”

Las aplicaciones fueron creadas basados en estandares internacionales y al

mismo tiempo aplicando cada uno de los temas sugeridos en esta tesis.

5.8 PROGRAMACION DE LAS APLICACIONES

La programacioén de las aplicaciones se las realizo en Php, para lo que se refiere
a las hojas de estilos, que en este tipo de aplicaciones son las que administran

en su totalidad la aplicacion.

5.8.1 Programacion Aplicacion DIGI ESPE

A continuacion se muestra una parte de la programacion de la aplicacion, si
se desea ver toda la programacion buscarla en site templates de la

administracion de joomla.
/* CSS Document DIGI ESPE */

html {
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height: 100%;

body {

height: 100%;

margin-bottom: 1px;

.clr {

clear: both;

.outline {

border: 1px solid #006633;

background: #ffffff;

padding: 2px;

#buttons_outer {

width: 635px;

margin-bottom: 2px;

margin-right: 2px;

float: left;

#buttons_inner {

-175 -



border: 1px solid #006633;

height: 21px limportant;

height: 23px;

#pathway_text {

overflow: hidden;

display: block;

height: 25px;

line-height: 25px limportant;

line-height: 22px;

padding-left: 4px;

border: 1px solid #ccc;

margin-bottom: 2px;

#pathway_text img {

margin-left: 5px;

margin-right: 5px;

margin-top: 6px;

#buttons {

float: left;

-176 -



margin: 0px;

padding: Opx;

width: auto;

ul#mainlevel-nav

{
list-style: none;
padding: O;
margin: 0;
font-size: 0.8em;
}

5.8.2 Programacion Aplicacion El Medio On line

A continuacion se muestra una parte de la programacion de la aplicacion, si
se desea ver toda la programacion buscarla en site templates de la

administracion de joomla.

/ *kkkkkkhkkhhkkkhk xx/

/ *kkkkkkhkkhhkkkhk x/

html {

height: 100%;

margin-bottom: 1px;
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form {
margin: O;
padding: 0;
}
body {
font-family: Helvetica,Arial,sans-serif;
line-height: 1.3em;
margin: Opx Opx Opx 0px;
font-size: 12px;
color: #333;
}

a:link, a:visited {

text-decoration: none;

font-weight: normal;

}

a:hover {
text-decoration: underline;
font-weight: normal;

}

input.button { cursor: pointer; }

p { margin-top: 0; margin-bottom: 5px; }
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img { border: 0 none; }

/*** Especificacion de los elementos del layout ***/

#page_bg {

padding: 10px O;

margin-bottom: 1px;

div.center {

text-align: center;

}
div#twrapper {
margin-left: auto;
margin-right: auto;
}

body.width_medium div#wrapper {

width: 950px;

body.width_small div#wrapper {

width: 773px;
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body.width_fmax div#wrapper {

min-width: 750px;

max-width: 1050px;

div#theader_| {

position: relative;

div#theader_r {

height: 90pXx;

padding-left: 370px;

padding-right: 30px;

padding-top: 25px;

overflow: hidden;

text-align: left;

div#logo {

position: absolute;

left: O;

top: O;

float: left;

width: 950px;

height: 90px;
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background: url(../images/mw_joomla_logo.png) 0 O no-repeat;
margin-left: 25px;

margin-top: 25px;

div#newsflash {
width: auto;
margin-left: 350px;
margin-right: 30px;

border: 1px solid #00f;

5.9 PRUEBAS DE LAS APLICACIONES

Se realizd pruebas de cada uno de los componentes, secciones, modulos y
categorias de las aplicaciones Web encontrando algunos errores, los cuales
fueron corregidos, a medida de la construccion de los mismos. Se realizo
pruebas finales con usuarios reales los cuales no tuvieron problemas al manejar

las aplicaciones digitales.

Se realizara pruebas de funcionamiento en el servidor Web de la Escuela
Politécnica del Ejercito Sede Latacunga, para comprobar su optimo
funcionamiento, en caso de existir problemas, el realizar los arreglos se
realizaran en seguida debido al tipo de programacion que se ha utilizado para la

misma.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 CONCLUSIONES

= Los CMS o Sistemas Manejadores de Contenido muestran bases lo
suficientemente solidas como para pensar que se convertiran en la

solucion definitiva para la construccidon de aplicaciones Web dinamicas.

» Los Manejadores de Contenido son muy recientes en el pais, por lo tanto
poco consolidados, pero las indiscutibles posibilidades que ofrece a los
desarrolladores de software estan haciendo que su popularidad crezca a

gran velocidad.

= Los CMS ofrecen una solucion facil y elegante al problema de construir

aplicaciones dindmicas, con manejo de mucha informacion.

= La Arquitectura de la Informacién (Al), es una herramienta con la que los
desarrolladores y programadores, tienen la posibilidad de realizar la
organizacion y el disefio de los sistemas de etiquetado, de navegacion y
de busqueda que sean necesarios para ayudar alas personas a encontrar

y gestionar la informacion.

= El disefio de las aplicaciones Web son parte fundamental en el desarrollo
de este tipo de aplicaciones digitales, debido a que los usuarios realizan
las tareas en funcién al disefio de la interfaz Web, y es la Unica opcién

gue los usuarios tienen para interactuar con el software.

e La produccion de contenidos forman una parte importante al momento de

realizar aplicaciones digitales, los mismos son los que dan forma a la
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estructura final de una aplicacion pues son estos contenidos los que

enrumban al desarrollador por uno u otro disefio.

Se ha utilizado Joomla version 1.0.14 stable full package, por ser uno de
los més potentes y versétiles Sistemas de Gestion de Contenido de
Caodigo Abierto

Joomla realiza un gran trabajo gestionando el contenido necesario para
gue una aplicacion Web funcione, mediante joomla sera capaz de publicar
facilmente articulos o noticias, listados de trabajo, imagenes de
productos, y crear una ilimitada cantidad de secciones o0 paginas de

contenido en un sitio Web

El potencial de Joomla recae especificamente en la arquitectura de la
aplicacion, que posibilita que miles de desarrolladores en el mundo

puedan crear potentes modulos y extensiones.

6.2 RECOMENDACIONES

Por tratarse de una técnica de programacion y administracion Web nueva,
se recomienda empezar por conocer sobre Gestores de Contenido y el
funcionamiento de los mismos, para evitar caer en errores a la mitad del

proceso

Una vez superados todos los inconvenientes se ha demostrado en este
trabajo las ventajas que puede traer trabajar basados en la arquitectura
de la Informacion, pues debido a esta técnica se ahorra tiempo y se

logran aplicaciones que cumplen con estandares y son muy funcionales.

Se recomienda realizar trabajos de investigacion en el area de desarrollo
de software con la finalidad que los alumnos de la carrera desarrollen

modulos potentes para Joomla.
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Se recomienda utilizar las paginas oficiales de Joomla para obtener el
software y los tutérales, para ahorra tiempo y posibles ataques por

Hackers.

Se recomienda que la administracion técnica de la aplicacion esta bajo la
supervision del, departamento de Tecnologias de Informacion de la
Escuela Politécnica del Ejército Sede Latacunga.

Se recomienda que las noticias, eventos campafas y todos los
contenidos sean administrados por el departamento de marketing de la
Escuela Politécnica del Ejercito Sede Latacunga, ya que este
departamento es el mas indicado para publicar las noticias que considere
necesaria para los usuarios, y asi cumplir con los objetivos de este

trabajo, informar, educar y entretener.
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6.4 ANEXQOS

Anexo 1 Encuesta realizada a estudiantes de la Escuela Politécnica del Ejercito Sede

Latacunga

El siguiente cuestionario servira para desarrollar y mejorar la paliacion digital
de la Escuela Politécnica del Ejército sede Latacunga ademas de definir los

perfiles de usuarios de la misma.

Lea detenidamente cada una de las preguntas y conteste de la forma mas real

posible
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CUESTIONARIO
1.- ¢ CON QUE FRECUENCIA UTILIZA EL PORTAL WEB DE LA ESPEL?
SIEMPRE MUY POCAS NUNCA
2.- ¢ QUE INFORMACION DE DICHO PORTAL LE ES MAS NECESARIA?
INFORMACION CONSULTA DE NOTAS OTRAS

3.- ¢ TIENE DIFICULTADES PARA ENCONTRAR LA INFORMACION
REQUERIDA?

SI NO

4.- ;ENCUENTRA DIFICULTADES AL NAVEGAR POR EL PORTAL DE LA
ESCUELA?

Sl NO

5.- ¢ SE ENCUENTRA INFORMADO SOBRE LOS EVENTOS, ACTIVIDADES
Y ADELANTOS DE SU POLITECNICA MEDIANTE LA WEB?

SI NO

6.- ¢ QUE INFORMACION LE GUSTARIA TENER EN LA REVISTA DIGITAL
DE LA ESPEL?

CULTURAL DEPORTIVASOCIAL ENTRETENIMIENTO
CIENTIFICA CLASIFICADOS CAMPANAS
7.- ¢, COMO LE GUSTARIA EL DISENO DE LA REVISTA DIGITAL?

JUVENIL CONSERVADOR EXTRAVAGANTE
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SERIO / EMPRESARIAL

8.- ¢ COMO SE IDENTIFICA CON SU POLITECNICA?

POR EL ESCUDO POR EL AGUILA LOS COLORES
UNA MASCOTA UNA CARICATURA

GRACIAS POR SU COLABORACION

Anexo 2. El siguiente CD contiene el cddigo fuente de la aplicacion Joomla de Tinta

Roja y de la Escuela Politécnica del Ejército Sede Latacunga
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