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Resumen

Resumen

En el presente trabajo de diploma se hace un estudio del estado del arte de la Arquitectura de la
Informacion y los principales elementos que la conforman. Se investiga ademas, sobre una disciplina
bastante asociada a esta, denominada Disefio de la Interaccion debido a que aporta elementos que
contribuyen a la correcta definicion de un procedimiento de Arquitectura de Informacion para los
entornos de Realidad Virtual con fines educativos, basados en aplicaciones de escritorio. Ambas
disciplinas en conjunto tienen como finalidad la obtencién de software que se ajuste a las necesidades
reales de los usuarios potenciales. Teniendo en cuenta como premisa fundamental el marco de la
Experiencia de Usuario, que representa la forma en que se siente el interesado respecto al uso de un
producto informatico determinado, se definen un conjunto de etapas. Cada etapa incluye una serie de
actividades que representan los pasos mas adecuados a emplear en el proceso de Arquitectura de la
Informacion para los sistemas informaticos antes mencionados. Finalmente se valida la propuesta de
solucion, mediante la implementaciéon de un prototipo no funcional que evidencia los elementos que se
deben tener en cuenta sobre todo en el disefio de las pantallas bases de los sistemas informaticos en

cuestion.
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Arquitectura de la Informacién, Disefio de la Interaccién, Experiencia de Usuario, etapas, pasos,

procedimiento.
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Introduccion

Introduccion

Con el transcurso de los afios el desarrollo de los sistemas informaticos ha posibilitado el avance en las
diferentes esferas productivas, cientificas y tecnolégicas de Cuba, los mismos se han encargado de
sustituir la labor manual del hombre por procesos automaticos de facil entendimiento para €él. Muchos
de estos sistemas informaticos tratan de reflejar una apariencia de la realidad permitiendo tener una

sensacion de estar presente en ella, dando al contraste al término de Realidad Virtual (RV).

La Realidad Virtual es considerada una de las tecnologias mas factibles a utilizar en la ensefianza,
debido a su facilidad para captar la atencion de las personas mediante su inmersion en mundos
virtuales relacionados con las diferentes ramas del saber, lo cual ayuda en el aprendizaje de los

contenidos para cualquier materia que se imparta.

Esta tecnologia representa un recurso didactico primordial en todo el mundo, en el que los profesores
se pueden servir para motivar y atraer la atencion de los estudiantes a través de los gréaficos
tridimensionales de calidad y del alto grado de interactividad ofrecida por los sistemas virtuales. Es
importante destacar que cada vez es mayor el nimero de centros de ensefianza en los que se utilizan

aplicaciones de este tipo.

El cdmo estructurar la informacion es uno de los inconvenientes a los que se enfrenta un grupo de
expertos en este tipo de aplicaciones, de esto se encarga la Arquitectura de la Informacién (Al),
disciplina que esta centrada en el estudio, andlisis, organizacion, disposicion y estructuraciéon de la
informacion. Entre otras funcionalidades de la Al cabe resaltar la seleccion y presentacion de los datos

en los sistemas informaticos interactivos inteligentes de Automatizacién y de RV.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas se desarrollan diferentes proyectos productivos-
investigativos que tratan de dar solucién a través de sistemas informaticos a diversas situaciones
enmarcadas en el desarrollo de diferentes industrias, tal es el caso de la Facultad 5 donde se
encuentra el Centro de Informatica Industrial (CEDIN), el cual tiene como misién desarrollar productos
y servicios informaticos de automatizacion industrial y computacién gréafica, con un alto valor agregado,
gue cumplan las necesidades y expectativas de los clientes, incrementando tanto la formacion
especializada como la investigacion. Las lineas de investigacion que persigue el centro son

Visualizacion y Realidad Virtual y Automética Aplicada.

Actualmente la linea de Visualizacion y Realidad Virtual no tiene definido como organizar y estructurar

la informacion que se maneja, siendo esto un elemento importante dentro del desarrollo de este tipo de

aplicaciones con fines educativos. Ademas, no cuenta con una correcta descripcion y etiquetacion de
-1 -



Introduccion

los contenidos que seran expuestos en los sistemas a desarrollar, lo que dificulta que se establezca un
entorno de aprendizaje intuitivo y facil de usar para el usuario. También se ve afectada la interactividad
y navegabilidad del usuario en el sistema.

Por la situaciéon problémica antes expuesta se propone realizar la investigacion a partir del siguiente

problema cientifico a resolver:

¢,Como organizar la informaciéon que ser4d manejada en los sistemas de Realidad Virtual con fines

educativos, basados en aplicaciones de escritorio?

Se define como objeto de estudio la Arquitectura de la Informacién en el proceso de desarrollo de

software.

A raiz del problema de investigacion se especifica como objetivo general: Elaborar un procedimiento

de Al para los entornos de RV con fines educativos, basados en aplicaciones de escritorio.

Partiendo del objetivo general antes propuesto, el campo de accidn de esta investigacion es la Al en

los entornos de RV con fines educativos, basados en aplicaciones de escritorio.

Para el cumplimiento de la investigacion seran desarrolladas las siguientes tareas:
+ Elaboracion del marco teérico a partir del estado del arte referente al tema.
+ Descripcion de los elementos generales de la Al Web.

+ |dentificacion de los elementos fundamentales de la Al para los entornos de RV con fines

educativos, basados en aplicaciones de escritorio.

+ Definicion de los elementos que contendra la Al para los entornos de RV con fines educativos,

basados en aplicaciones de escritorio, que se ajusten al problema planteado en la investigacion.

+ Descripcion de los elementos fundamentales que se usaran para la Al de los entornos de RV

con fines educativos, basados en aplicaciones de escritorio.

+ Implementacién de un prototipo no funcional que permita comprobar y evaluar la validez de la

solucion propuesta.
Como métodos de investigacion cientifica se emplearon los siguientes:
Métodos tedricos:

Andlisis-historico légico: Este método se utiliza para realizar un analisis del estado del arte relacionado

con la Arquitectura de la Informacion de un sistema informatico, sus principales conceptos, ventajas y

-2-
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desventajas, elementos que definen una buena organizacion y estructuracion de la informacién de un

sistema.

Analitico-sintético: Este método se emplea para analizar la informacion encontrada sobre los rasgos
distintivos de la Arquitectura de la Informacion, especificamente de aplicaciones Web, y poder extraer
elementos generales y especificos tratando de establecer una relacion entre los diferentes criterios que
puedan existir y tributen a la elaboracion de una correcta Arquitectura de la Informacion para

aplicaciones de RV.
Método empirico:

Entrevista: El empleo de este método constituye un medio para el conocimiento cualitativo de los
fendmenos reales de la situacion existente, el mismo se utiliza principalmente con el objetivo de
obtener informacién sobre los principales elementos que se definen en el procedimiento de Al que se
esta presentando y que contribuya al desarrollo de aplicaciones de escritorio que representan entornos

de RV con fines educativos.

Estructura de la tesis:

En el Capitulo #1 denominado Fundamentacion tedrica se abordan aspectos
generales de las disciplinas Arquitectura de la Informacion y Disefio de la

. Interaccién. Se presenta todo lo referente al estado del arte exponiendo un
conjunto de aspectos relacionados con ambas disciplinas, tales como, definiciones, principios, los
beneficios que brindan al emplearlas en los sistemas informaticos, la relacion existente entre estos
términos estudiados y su comportamiento en el marco de la Experiencia de Usuario. También se
realiza un estudio de homdlogos de las aplicaciones de Realidad Virtual con fines educativos para

definir caracteristicas comunes y proponer la solucién mas adecuada en el capitulo que le contintda.

En el Capitulo #2 denominado Solucion propuesta se abordan de forma general

Capl'tulo aspectos tedricos relacionados con los elementos fundamentales de las
7 disciplinas Arquitectura de la Informacion y Disefio de la Interaccion. Se realiza un
andlisis de los elementos de ambas disciplinas que garantizan un Entorno Virtual de Aprendizaje
intuitivo y facil de usar para el usuario, con el objetivo de definir los aspectos principales que deben
tenerse en cuenta para garantizar una adecuada propuesta de solucion. En este capitulo se presenta

como solucién un procedimiento que incluira las etapas fundamentales que se deben llevar a cabo en
-3-
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el proceso de Al para los sistemas informéticos en cuestion. Para cada una de las etapas se propone
realizar un conjunto de actividades, algunas de estas por la relevancia que sugieren son transformadas
en los pasos que deben seguirse para garantizar una correcta gestion de la informacién en estos

sistemas informaéticos.

El Capitulo #3 denominado Validacion de la solucion se refiere a la certificacion

Capitulo de la solucién propuesta con la implementacién de un prototipo no funcional. En
: esta clase de prototipo utilizada para validar se deben evidenciar los elementos
gue seran definidos para la Arquitectura de la Informacién de los entornos de Realidad Virtual con fines

educativos, basados en aplicaciones de escritorio.



Capitulo \
G \Fundamentacioén tedrica

Capitulo #1. Fundamentacion tedrica

1.1 Introduccion
El término de Arquitectura de la Informacion en principio esta mas orientado a contenidos, por lo que
seria normal que siempre se utilice en relacién con el desarrollo de aplicaciones web que con las

aplicaciones de escritorio.

Los sistemas informaticos que refieren a entornos de Realidad Virtual en algunos casos son
desarrollados en aplicaciones de escritorio, por lo que seria correcto en este capitulo referido al
estudio del estado del arte y las tendencias actuales de la Arquitectura de la Informacion consultar y
tratar el término de Disefio de la Interaccién, pues para el caso de este tipo de aplicaciones
representa ser un elemento indispensable que debe ser abordado.

1.2 Antecedentes de la Arquitectura de la Informacién

“El término Arquitectura se comienza a usar en el contexto computacional por la empresa IBM
(International Business Machines) alrededor del afio 1959. En julio de 1970 se emplea por primera
vez lo que seria el término de Arquitectura de la Informacién a raiz del surgimiento de la empresa
Xerox Palo Alto Research Center (PARC, Centro de Investigacién de Palo Alto) que fue fundada por
Xerox Corporation con el objetivo esencial de desarrollar nuevas tecnologias para la construccién de
productos comerciales. Inicialmente Xerox Corporation reunié a varios cientificos especializados en
Ciencias de la Informacion y Ciencias Naturales, de clase mundial y les dio la tarea de crear una

“Arquitectura de la Informacién”.

La segunda evidencia histérica del empleo del término de Al se encuentra en los trabajos de Richard
Saul Wurman, en octubre del 1975. La tercera evidencia del uso del término "Arquitectura de
Informacion” en la estructura terminoldgica "Information Architecture" se puede encontrar en una serie
de articulos publicados en la década de los 80 y principios de los 90. Los autores de estos articulos
se refieren a la Arquitectura de Informacién como una herramienta para el Disefio de Sistemas de

Informacion (Information System Design).

A partir del afio 1996 se desencadena una produccion de libros encaminados a divulgar la Al como
profesién. Evidentemente esto se debid al desarrollo acelerado que tuvieron las tecnologias de la

informacion en la década de los 90.” (1)

“El surgimiento de la Web, la popularizacién del hipertexto, la complejidad de nuevos y creativos
sistemas de informacién, asi como la gran variedad de usuarios y contextos de uso, han originado la

necesidad de hacer frente a nuevos retos de disefio, a los que ninguna disciplina actual puede dar
-5-
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solucion por si sola; es por ello que al finalizar la década de los 90 se ha categorizado como la era

Web cuando la Arquitectura de Informacién ha experimentado su mayor auge.

La Arquitectura de Informacion trata indistintamente del disefio de: sitios Web, interfaces de
dispositivos mdviles o gadgets (como los iPod), CDs interactivos, video clips digitales, relojes,
tableros de instrumentos de aviones de combate o civiles, interfaces de maquinas dispensadoras,

interfaces de juegos electrénicos.” (2)

1.3 Definiciones de la Arquitectura de la Informacion

La Arquitectura de la Informacién aplicada al desarrollo de un sistema determinado, generalmente se
entiende como el resultado de la actividad de clasificar, describir, estructurar y etiquetar los
contenidos del propio sistema. Es importante destacar que la Al no es percibida directamente por el
usuario final. El término "Arquitectura de la Informacion" empleado por Richard Saul Wurman en

1975, expone:

+ “...el estudio de la organizacién de la informacién con el objetivo de permitir al usuario encontrar

su via de navegacion hacia el conocimiento y la comprension de la informacién...”

+ "... la ocupacion profesional emergente del siglo XXI, dedicada a las necesidades de la era,

enfocada a la claridad, entendimiento humano y la ciencia de organizacién de la informacion..."
3

James Garret, en "Elements of user experience", establece que:

+ "...la arquitectura de la informacién es el disefio estructural del espacio informacional para

facilitar el acceso intuitivo a los contenidos..." (4)
Steve Toub plantea su propia definicién:

+ “...el arte y ciencia de estructurar y organizar el entorno informativo, para ayudar a los

usuarios eficientemente a satisfacer sus necesidades informativas...” (5)

Por tanto, el autor de la presente investigacién considera que la Arquitectura de la Informacién es la
ciencia o disciplina que se encarga de estudiar la estructura y la organizacién de la informacion,
persiguiendo como objetivo principal el de permitir que el usuario pueda encontrar facilmente la via de
navegacion deseada hacia el conocimiento, posibilitAndole al mismo la total comprension de la

informacion y garantizando entonces un ambiente intuitivo para el usuario en el que se sienta seguro.
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1.3.1 La Arquitectura de la Informacion como proceso

“La Arquitectura de la Informacion es un proceso iterativo, transversal, que se da a lo largo de todo el
disefio de una aplicacion y en cada una de sus fases, para asegurarse de que los objetivos de su
produccion y del desarrollo de la interfaz se cumplan de manera efectiva. Se hace necesario destacar
gue la Al como disciplina que participa dentro del proceso de desarrollo de software, no busca definir
una metodologia de disefio universal, sino proveer un conjunto de técnicas para ayudar al desarrollo y

produccion de espacios de informacion.

La Al como proceso incluye cuatro etapas fundamentales que son necesarias llevarlas a cabo para
garantizar un desarrollo adecuado del software, las mismas son: Investigacion, Organizacion, Disefio
y Prueba. El objetivo principal de la etapa de Investigacion es obtener toda la informacion posible del
proyecto y del producto a disefiar. Posteriormente en la fase de Organizacion se lleva a cabo un
proceso cognitivo de procesar toda la informacion para convertirla en un producto. Acto seguido se
lleva a cabo la etapa de Disefo, es aqui donde se realiza una propuesta del disefio del producto a
partir de lo organizado. Finalmente en la fase de Prueba se realiza una comprobacién del disefio del

producto propuesto.

La Al como proceso, en general se encarga fundamentalmente durante el desarrollo de definir:
+ El objeto, propésito y fines del sistema de informacion.
+ La definicién del publico objetivo y los estudios de la audiencia.
+ La realizacion de analisis competitivos.
+ El disefo de interaccion.
+ El disefio de la navegacion, esquemas de organizacion de los contenidos.
+ El etiquetado o rotulado de los contenidos para acceder a la informacion.
+ La planificacién, gestion y desarrollo de contenidos.
+ La facilidad de busqueda y el disefio de la interfaz de busqueda.
+ La usabilidad.

+ La accesibilidad.” (6)
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1.3.2 Elementos de la Arquitectura de la Informacion

Los elementos que forman la Al permiten conformar desde las fases iniciales de un proyecto, el
esqueleto que sostendra un sistema informatico en la seleccion, estructuracion y organizacién de sus
contenidos, que sea capaz de cautivar el interés del usuario para el cual estd destinado. Los
elementos generales que se muestran a continuacion corresponden al proceso de Al que se debe

llevar a cabo para las aplicaciones Web:
+ Definicion de los objetivos

“Los objetivos al ser definidos deben perseguir el alcance, vision y mision de la organizacion para la
cual se desarrollara el producto, asi como deben ser claros, legibles y entendibles para todo el equipo
de desarrollo. Los objetivos no pueden ser ambiguos para evitar que causen malos entendidos. Se
recomienda plantear objetivos generales y especificos.

+ Definicién de la audiencia

La audiencia responde a ser el nUmero de personas que reciben un mensaje a través de cualquier
medio de comunicacién. En este punto pueden ser aplicadas varias técnicas con el objetivo de

obtener informacion, entre ellas se puede encontrar la entrevista y la encuesta.

Existen varios tipos de audiencia, a continuacion se presentan las definiciones concretas de estas

clasificaciones:

Por capacidad fisica: la audiencia del sitio puede contener personas con discapacidades fisicas, por

sus condiciones el sistema informatico debera ser capaz de permitir el acceso de las mismas.

Por capacidad técnica: la audiencia que llegue al sitio se dividira de acuerdo a la experiencia técnica

que tenga.

Por conocimiento de la institucion: los usuarios del sitio también se dividiran entre los que conocen
la institucion y los que no la conocen. Los primeros sabran dénde buscar lo que necesitan usando la

terminologia, mientras que a los segundos les costara trabajo entender la misma.

Por necesidades de informacién: los usuarios del sitio se dividirdn entre los que llegan a buscar

contenidos determinados y los que sélo llegan a ver si existe algo que les pueda servir.

Por ubicacion geografica: dentro de la audiencia siempre habran usuarios de la aplicacion que

accedan a la misma desde lugares diferentes.
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+ Definicién de contenidos

Después de haber realizado un estudio de la audiencia y adquirido una serie de informaciones con
respecto a la misma, se hace necesario seleccionar, clasificar y ordenar los contenidos que abarcara
el sistema informético. Si se realiza una incorrecta seleccion pudiera existir la pérdida de tiempo y
esfuerzo del equipo de trabajo y ademas, existiria una falta de interés y motivaciéon por parte del

cliente en cuanto al sistema informéatico desarrollado.
4+ Definicion de la estructura o taxonomia

La estructuracion de la informacion es el proceso donde se dispone y ordena la secuencia de los
elementos que integran el contenido de un sistema, es aqui donde se consideran las caracteristicas
de los sistemas de clasificacion y ordenamiento como son la ambigiliedad, la heterogeneidad y la
homogeneidad. En este elemento se debe tener en cuenta los requisitos funcionales del producto y

ademas, la informacion obtenida mediante la definicion de contenidos.

A continuacién se presentan tres formas basicas de estructurar la informaciéon en cualquier aplicacién

web:

Estructura lineal: un sistema de navegacion lineal en el que cada pagina te conduce hacia la

siguiente a través de un enlace, es la forma més sencilla de ordenar la informacion.

Estructura jerarquica: es una forma de organizar la informacion muy fécil de entender y seguir por el
usuario. A partir de la pagina principal se enlazan secciones y menus que llevan de la informacién

general a la méas especifica.

Estructura en red: es un tipo de estructura bastante flexible al organizar la informacion de un sitio

web, pero también puede generar confusion y desorden si no esta bien pensada y realizada.
+ Definiciéon de los sistemas de etiquetados

El etiquetado es un sistema de representacion que utiliza términos y expresiones para identificar de la
forma mas réapida posible un contenido informativo. Las etiquetas representan en cualquier sistema

informatico los bloques significativos de informacion. Estas etiquetas pueden ser clasificadas en:
Etiquetas de navegacion: pueden utilizarse para sefialar acciones a realizar por el usuario.

Etiquetas de enlaces: pueden utilizarse dentro de los péarrafos o en cualquier otro lugar de la

aplicacion.

Etiquetas de cabeceras o titulos: funcionan como titulos, se pueden utilizar para mostrar un

significado inicial del contenido a tratar.
-9-
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Etiquetas de indizacién: son invisibles para el usuario, pueden utilizarse para facilitar la busqueda

sobre un contenido determinado.
+ Definicion de los sistemas de navegacion

Los sistemas de navegacion son los elementos de una interfaz que permiten la navegacion por las
diferentes secciones y paginas que componen el sitio web. Generalmente se presentan como menus
formados por diferentes opciones, con las que el usuario puede interaccionar; al hacer clic sobre cada

una de ellas es cargada una pagina o seccién correspondiente.
Pueden identificarse cuatro tipos de sistemas de navegacion, los mismos son:

Sistemas de navegacién jerarquicos: ofrecen acceso a los diferentes niveles jerarquicos inferiores
a partir de la pagina inicial. Se recomienda combinarlo con otros sistemas de navegacion. Es uno de

los mas recomendados a emplear en las aplicaciones web.

Sistema de navegacion global: es el mas utilizado, ya que se basan en una barra de navegacion

grafica que permite el acceso a las principales secciones de informacién que presenta la aplicacién.

Sistemas de navegacién locales: tratan de situaciones en las que una coleccion de paginas web de

un sitio muy grande sugiere un mecanismo de navegacion y estilo propio exclusivo de ellas.

Sistemas de navegacion especificos: se emplean cuando no es posible clasificar las relaciones
entre las paginas web en algunos de los sistemas de navegacion anteriores. Se ponen de manifiesto

en los distintos enlaces que se pueden encontrar dentro de un parrafo.
+ Definicion del disefio visual

La definicion del disefio visual se refiere a la creacion de las interfaces tipos o pantallas que deben
ser definidas para cada una de las funcionalidades que soportara la aplicacibn en muchos casos.
Dichas pantallas contemplaran un bosquejo de la ubicacion de los elementos que estas puedan
contener. Estas pantallas sirven para anticipar cual seréa la estructura de cada interfaz de un sistema,

poseen una composicion bastante sencilla y generalmente son en blanco y negro.” (7)

1.3.3 Importancia de la Arquitectura de la Informacion

El proceso de la Al es necesario para la representacion rapida, clara y concisa de la informacion, su
realizacién correcta y en tiempo permite tener una visién real de como podria quedar el producto final,
sin embargo de no hacerse asi podria traer inconformidades con el cliente y esto traeria como

consecuencia que se tenga que retomar nuevamente el proceso de construccion.
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“La Al siempre que esté correctamente elaborada influye gradualmente en la calidad del software,
posibilita reducir los costos de mantenimiento y los procesos de reingenieria, también le permite al
usuario la navegabilidad por el sistema para que tenga conocimiento por donde estda, asi como
garantiza la interaccion del cliente con el software. Una buena estructura y organizacion le facilita al
usuario final encontrar sin problema alguno la informacion deseada. A continuacién se detallan

algunos costos que son considerados muy importantes a tener en cuenta:

1. El costo en la busqueda de Informacion: Si se dedica mas tiempo en encontrar un
documento, esos minutos de demora se pueden reflejar en un costo de horas/hombres, que la
empresa gasta por alguna falta de planificaciébn, también en el caso que un cliente no

encuentre informacion, podria representar la pérdida de alguna venta o transaccion.

2. El costo de construccién y mantenimiento: Hay un costo para disefiar y construir un
software, y en caso de cambios, se invierte dinero y tiempo para redisefiarlo cuando no
soporta escalabilidad ni accesibilidad. Similarmente existe un costo de mantenimiento de
cualquier tipo de aplicacién, el cual sin una estructura clara, puede convertirse en una tarea

engorrosa y fatigante.

3. El costo en educacion y capacitacion: Este costo puede tener familiaridad con el sistema de
navegacion y las herramientas de busqueda. El redisefio de una nueva interfaz 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. “ (8)

Por tanto, el autor de la presente investigacién considera que de forma general la Arquitectura de la
Informacion posibilita principalmente el desarrollo organizado de un sistema determinado,
garantizando siempre que quede bien definido el disefio de la navegacion, los esquemas de
organizacion de la informacién y su segmentacién segun las secciones a definir, para asi poder
brindar al usuario un entorno amigable, intuitivo y facil de usar. También con la rotulacién correcta de
los contenidos y clasificandolos siempre en secciones, se le brinda a los usuarios finales del sistema
la facilidad de acceso a ellos y una disminucion considerable en el costo de busqueda de la

informacion.

1.4 ¢Qué es el Disefio de la Interaccion?
“A finales de los afios 80, Bill Moggridge, un apasionado disefiador industrial britanico, y Bill Verplank,

investigador en temas de disefio, propusieron por primera vez el uso del término Disefio de
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Interaccién (DI) en referencia a la adaptacion de la interfaz de usuario del mundo de la computacion

al disefio industrial.” (9)

“El DI como actividad particular toma fuerza durante la década de los 90 con el crecimiento del area
de la Interaccion Persona-Ordenador (IPO/HCI) como una rama de las ciencias de la computacion.
Este crecimiento da origen a una serie de metodologias bajo el enfoque de Disefio Centrado en el
Usuario. El DI determina las posibilidades de operacion de un sistema tecnoldgico: las posibilidades

de accién de las personas que lo usaran y las reacciones del sistema ante estas acciones.

El DI define la estructura y el comportamiento de productos y servicios interactivos para que estos
resulten Utiles a las personas. Esta practica generalmente se centra en sistemas de informacion
complejos como péaginas web, software de cualquier tipo (desktop), dispositivos moviles y otro tipo de

artefactos electrénicos como por ejemplo, cajeros automaticos y reproductores mp3.” (10)

Por tanto, el autor entiende que el Disefio de la Interaccion es la disciplina que define la estructura y
el comportamiento de los sistemas interactivos, la misma persigue como principal objetivo el de crear
espacios reciprocos entre el usuario y el sistema, garantizando que fluya con seguridad el

intercambio constante de la informacion.

1.4.1 Principios del Disefio de la Interaccion

“Los principios de la disciplina no se centran solamente en dispositivos tecnoldgicos, sino que se
aplican en los campos mas diversos: arquitectura, ingenieria, paisajismo, antropologia, disefio grafico,

marketing y muchos otros mas.

Los siguientes principios son fundamentales para el DI y de las interfaces gréficas efectivas, ya sea
para aplicaciones de escritorio como para web. Correspondientemente con cada uno de los principios

se expondran las buenas practicas para usarlos en un sistema informatico:” (11)
+ Anticipacion

Las aplicaciones deben intentar responder a las necesidades y deseos del usuario. No se debe
esperar a que el usuario busque o recuerde informacién o herramientas. Se debe mostrar al usuario

toda la informacion y herramientas necesarias para cada etapa de su interaccién con el sistema.
+ Autonomia

El ordenador, la interfaz y el entorno de la tarea pertenecen al usuario, pero esto no significa que se

tengan que abandonar todas las reglas. Los usuarios aprenden rapido y ganan confianza cuando se
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sienten que tienen el control del sistema, los mismos no tienen que buscar la informacién de estado,

pues de un vistazo deben ser capaces de hacerse una idea aproximada del estado del sistema.
+ Daltonismo

Si se utiliza el color para transmitir informacioén, este debe utilizar otros elementos complementarios
para la gente con daltonismo. Las pistas secundarias pueden consistir en distintos tonos de gris,

graficos complementarios o etiquetas de texto.
+ Consistencia

Niveles de consistencia: En la siguiente lista aparecen los elementos de la interfaz ordenados por

su necesidad de consistencia, de mayor a menor.
1. Interpretacion del comportamiento del usuario.
2. Estructuras invisibles.
3. Estructuras visibles pequefias.
4. El aspecto general de una aplicacion o servicio (presentacion, elementos de disefio).
5. Una suite de productos.
6. Consistencia interna.
7. Consistencia con la plataforma.

La interpretacion del comportamiento del usuario viene dado principalmente por los atajos de teclado
que deben funcionar siempre igual. Las estructuras invisibles se refieren a objetos que a veces
aparecen en la aplicacién y otras no, existen en ocasiones con la idea de facilitar un ambiente de
trabajo rapido al usuario. Existen elementos en la interfaz que se consideran visibles, pero muchas
veces no parecen controles, lo que implica que el usuario nunca pueda descubrir que se puede
interactuar con ellos, se debe ser bien claro con este elemento. Es importante ser consistente con los
objetos que se comportan de igual manera. La consistencia mas importante es aquella que espera el

usuario. La Unica manera de comprobar las expectativas del usuario es hacer pruebas con ellos.
+ Valores por defecto

Los valores por defecto se deben descartar con facilidad y rapidez. Los campos de texto con valores
por defecto deben aparecer seleccionados, para que el usuario sélo tenga que teclear y no
seleccionar todo, borrar y escribir. Los valores por defecto deben tener sentido. No se debe emplear

la palabra "por defecto" en una aplicacion o servicio. Lo mas adecuado es utilizar la palabra
-13-
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"estandar”, "Usar valores habituales”, "Restablecer valores iniciales" o términos méas especificos que

describan lo que sucedera.
+ Eficacia del usuario

Cuando se juzgue la eficacia de un sistema, se debe ir mas alla de la propia eficacia de la maquina,
proporcionando siempre al usuario de respuestas rapidas del sistema segun las peticiones del
interesado. Por tanto, los principales elementos cualitativos en la eficacia se encuentran en la Al del

sistema, no en su superficie, en el disefio visual de la interfaz.
+ Interfaces explorables

Se debe propiciar al usuario caminos bien sefalizados y permitirles adentrarse en estos. Se debe
imitar la seguridad, suavidad y consistencia del medio natural. No encerrar al usuario en un dnico
camino, pero si se le puede ofrecer la ruta de menos resistencia. Esto facilita a los nuevos usuarios o
a aquellos que so6lo quieren acabar la tarea, hacerlo rapidamente y sin esfuerzo; pero también hay
gue dejar posibilidades abiertas a aquellos que quieran explorar.

+ Objetos humanos

Los objetos humanos de la interfaz se deben ver, escuchar, tocar o percibir de otra manera. También
los objetos humanos visibles de la interfaz deben ser bastante familiares. Aquellos que utilizan otros
sentidos lo son menos. Los objetos humanos de la interfaz se comportan de manera estandar y

ademas, deben ser comprensibles, consistentes y estables.
+ Reduccion de latencia
Se puede reducir la percepcion de latencia teniendo en cuenta las siguientes acciones:

1. Comunicando el clic de los botones mediante un feedback (reaccion) visual en los primeros 50

milisegundos.

2. Mostrando un reloj de arena para cualquier acciéon que dure entre 1/2 y 2 segundos. Que esté

animado, para que el usuario sepa que el sistema sigue trabajando.

3. Mostrando un mensaje comunicando la duracién estimada para cualquier proceso que pueda

durar mas de 2 segundos.
4. Mostrando el tamafio y el progreso con una barra de estado.

5. Mostrando mensajes de textos agradables y tratando de mantener entretenido al usuario
mientras espera a que el ordenador termine.
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6. Indicando elementos visuales muy claros cuando el usuario puede volver al trabajo con el

sistema.
7. ldentificando los multiples clics en un mismo objeto haciendo que vaya mas rapido.
8. Eliminando de la aplicacion cualquier cosa que no esté ayudando.
+ Aprendizaje

Lo ideal seria que no hubiese periodo de aprendizaje: los usuarios se sentarian delante del sistema
por primera vez y sabrian como utilizarlo, esto, sin embargo, nunca sucede. La usabilidad y la
facilidad de uso no son mutuamente excluyentes, primero se debe decidir cual es la mas importante y
luego abordar ambas con decision. Es un mito que la facilidad de uso se consiga por medio de la

facilidad de aprendizaje.
+ Uso de metéaforas

Se deben escoger aquellas metaforas que permitan al usuario comprender los detalles del modelo
conceptual. Las buenas metaforas son historias que crean imagenes mentales. Se le puede dar vida
a las metaforas apoyandose en la percepcion de vista del usuario, sonido, tacto y en sus recuerdos.

Las metaforas evocan lo familiar, pero generalmente con un nuevo punto de vista.
+ Proteger el trabajo del usuario

Se debe estar bien seguro de que el usuario nunca pierda su trabajo como resultado de un error del
desarrollador, los problemas de internet u otro tipo de problemas inevitables, resultan para él como un

apagon.
+ Legibilidad

Se debe emplear texto con alto contraste, también se debe utilizar el color negro sobre blanco o
amarillo palido. No usar fondos grises cuando haya texto. Emplear tamafios de letra que se lean bien
en los monitores mas comunes. Se le debe dar una mayor importancia a los datos e informacion que
se quieren presentar, mas que a instrucciones y etiquetas. Se debe tener muy en cuenta a los

mayores, cuya vision suele ser inferior que la de los jovenes.
+ Guardar el estado

La informacion de estado debe almacenarse en una cookie durante la sesion en el ordenador cliente,
luego se debe almacenar en un servidor. Los usuarios deben ser capaces de desconectarse, volver a

conectarse desde cualquier otro sitio y seguir con su trabajo en donde lo dejaron.
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+ Navegacion Visible

La mayoria de los usuarios no pueden mantener mapas mentales complejos. Se debe garantizar que
parezca que el usuario esta siempre en el mismo espacio, con el trabajo apareciéndole a medida que
avanza. Esto, ademas de evitar el uso de mapas y herramientas para la navegacién, da una

sensacion de seguridad y control.

1.4.2 Importancia del Disefio de la Interaccion

El DI es una disciplina que trata con la evaluacion e implementacion de sistemas de computacion
interactivos que son usados por las personas interesadas, esta encargada de proporcionar a los
usuarios todos los beneficios de utilidad y usabilidad, o sea, garantiza la facilidad de aprendizaje a los

usuarios y la facilidad de uso del sistema computacional.

“El DI permite la disminucion de costos y de errores cometidos por parte de los usuarios, la
efectividad, la eficiencia, la motivaciébn y sobre todo la aceptacion también por parte de los
interesados, con el fin de aumentar la productividad individual y organizacional. También posibilita
una mayor seguridad tanto del sistema como de los usuarios, asegurando que ambos elementos se
integren de manera apropiada en el escenario de la organizacion. Con el empleo de esta disciplina se
pueden disefar sistemas computarizados interactivos que ayuden a las personas a realizar sus

actividades de una manera productiva.

Las diferentes habilidades humanas, edades, conocimiento, necesidades, preferencias, prioridades,
motivaciones, personalidades, grados de participacion y estilos de trabajo, tienen como reto el disefio
de sistemas computarizados interactivos. Para el disefio de la interaccion, entender el aspecto fisico,
intelectual y la personalidad de los diferentes usuarios es un factor fundamental, por lo que es de vital

importancia tenerlo muy en cuenta.” (12)

Por tanto, el autor considera que se puede decir que el Disefio de la Interaccion es relevante en el
proceso de sociabilizacion de la informatica, siendo la disciplina que posibilita el intercambio directo y
continuo entre una persona y un ordenador, sugiriendo una via de trabajo mas facil para el usuario,
de mejor entendimiento y comprension para él; asi como le posibilita el facil desarrollo del aprendizaje

individual de manera segura y eficaz.

1.5 Rol que interviene en el proceso de la Arquitectura de la Informacién
El principal rol que interviene en el proceso de la Al es el arquitecto de informacién. A continuacion se

expondran algunos detalles del mismo:
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Richard Saul Wurman fue el primero en utilizar el término "arquitecto de la informacién”, el mismo los

definié como:
+ "persona que organiza los patrones inherentes en los datos, que hacen claro lo complejo..."

+ "... una persona que crea el mapa o la estructura de informacién que permite a otros encontrar

su camino personal al conocimiento” (3)

Segun Rosenfeld y Morville en su popular libro conocido como “el oso polar” definen las siguientes

responsabilidades del arquitecto de la informacion:

1. “Establecer y clarificar la mision y visién del sitio Web que se trate. Debe encontrar el punto justo
de equilibrio entre los objetivos de la organizacién y las necesidades reales que tienen los

usuarios.

2. Determinar el contenido informativo y las funcionalidades técnicas que debe contener y ofrecer el
sitio Web que se trate. Procurar que la politica informativa no choque con la politica general de la

organizacion.

3. Definir y determinar la forma y los medios mediante los cuales los usuarios encontraran y

accederan a la informacion contenida en la Web.

4. Establecer los medios y vias para permitir el crecimiento y desarrollo futuro de la Web que se trate.
M(2)

“Un arquitecto de informaciéon debe poseer como habilidades fundamentales lo referente a: buena
capacidad para organizar informacion, debe tener una vision global del sistema que se desarrollara,
situarse en el lugar del usuario, tener bien clara la misién del software, conocer en profundidad el
contenido de la aplicacion, asi como equilibrar las necesidades del productor y las de los usuarios; el
mismo debe reunir un minimo de conocimientos procedentes de varias disciplinas, entre ellos se

encuentran:

+ Ciencia de la Informacién: el estudio y creacion de medios de acceso a la informacion,

determinar la forma mas apropiada de organizarla para garantizar su posterior recuperacion.

4+ Ciencias de la comunicacién: la habilidad para comunicar y escribir. Deben considerarse las

diferencias entre los estilos de redaccion para Web y papel.

+ Ingenieria en usabilidad: comprende la habilidad y los métodos para evaluar el
funcionamiento del sistema, desde la curva de aprendizaje hasta los errores mas frecuentes
que comenten los usuarios.
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+ Marketing: conocimientos sobre investigaciones de usuarios o audiencias y estudios de

mercados.

+ Informatica: resulta de suma importancia el conocimiento del entorno tecnoldgico de la Web.
A partir de ello, pueden establecerse limitantes y definir el alcance de las prestaciones que se

desean implementar en el sitio.

De forma general, el arquitecto de informacion debe analizar cada uno de los escenarios del negocio
para poder estructurar los contenidos que se van a mostrar en cada uno de ellos. Es muy importante
mostrar al usuario un prototipo para validar los requerimientos del software, en el caso de la Al, las
pantallas base pueden utilizarse como prototipo para que el usuario visualice la forma en que van a

guedar estructurados los contenidos y los diferentes escenarios presentes en el sistema.” (13)

1.6 La Arquitectura de la Informacién y el Disefio de la Interacciéon en el marco de la
Experiencia de Usuario

“La Experiencia de Usuario (UX) es la forma en que se siente el usuario respecto al uso de un
producto determinado, sistema o servicio. La UX es subjetiva, porque se trata de los sentimientos y
pensamientos del usuario acerca del sistema; es dindmica, porque cambia todo el tiempo conforme a
las circunstancias. Cuando el usuario se encuentra ante un nuevo escenario, intenta acoplarse a las
circunstancias haciendo uso de todo lo que le sea Uutil, puesto que no puede utilizar todo lo que se
encuentra a su alrededor. Uno de los aportes de la UX es su funcion de concepto "paraguas” (Ver
Figura 1) que integra diferentes disciplinas y roles profesionales implicados en el disefio de productos
interactivos, en dicho paragua se pueden encontrar las disciplinas estudiadas en el presente capitulo,

la Arquitectura de la Informacion y el Disefio de la Interaccion.

Y @
I I Visual design

Inle(aclxon design
Marketing

Software

Information development
architecture Project

. WUsab:uy w managemenx
w Industrial Human factors Accessibility

Technical
Brand / product design communication
management
Business Content
analysis management

Figura 1. El paraguas de la Experiencia de Usuario.
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El objetivo esencial de la Experiencia de Usuario es crear disefios que sean Utiles, rapidos, simples,
participativos, innovadores, universales, rentables, bonitos, dignos de confianza, y personalizables,
asi como relacionar las distintas disciplinas expuestas en la Figura 1 y ganar finalmente la confianza

total del usuario final con la aplicacioén desarrollada.” (14)

1.7 Relacion entre la Arquitectura de la Informacion y el Disefio de la Interaccion

“Anatomicamente, la Al de una aplicacion cualquiera representa su esqueleto; el elemento del disefio
que sostiene estructuralmente el contenido o informacion del sistema. Por tanto, la Al debe definirse
en las primeras etapas del ciclo de disefio, ya que a raiz de esta organizacion conceptual dependeran

otros elementos de disefio, como lo es el DI.

Un elemento de disefio intimamente relacionado con la Al es precisamente el DI. Si la primera
representa el esqueleto de una aplicacion determinada, el DI representa su sistema nervioso.
Entonces se puede decir que cuando se habla de DI se refiere a la actividad y resultado de definir el
comportamiento interactivo de la aplicacion con el usuario, donde este ultimo interactda directamente
con los objetos que define el sistema, es decir, qué acciones se ofrecerdn al usuario en cada
momento, con qué elementos estara interactuando el usuario y cémo responderd la aplicacién a las

acciones que realice.” (15)

1.8 Definiciones de Realidad Virtual

La RV esta caracterizada por una serie de aspectos fundamentales que la definen, y mediante esas
especificaciones técnicas que han sido desarrolladas, modificadas y mejoradas con los afios, hoy es
posible acercarse a los objetivos reales de esta plataforma que brinda un marco para participar de un

mundo irreal.

“En principio, cabe destacar que la RV se basa en la metéfora de la creacién de un mundo que se
desenvuelve en funcién a una serie de reglas de convivencia, que se caracterizan por ser totalmente
flexibles, de acuerdo al grado de compromiso que exista con la inteligencia artificial que la rige. Para
lograr llevar a fin esta metafora, es preciso que la RV se encuentre expresada en un tipo de lenguaje
informatico gréafico con caracteristicas tridimensionales y también se debe convencer a la persona de

gue se halla dentro de ese mundo.” (16)
A continuacion se hara referencia de algunas definiciones sobre RV:

El fundador Michael A. Gigante del Centro Avanzado de Graficos por Computadoras (Advanced

Computer Graphics Centre) en Victoria, Australia determina que la RV es:
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+ “...La ilusién de participacion en un entorno sintético en oposiciéon a una observacion externa
de este entorno. La realidad virtual depende de dispositivos de vision con sensor de
orientacion y vision tridimensional (3D) estereoscopica, sensores de movimiento de manos y
cuerpo, y sonido biaural. La realidad virtual es una experiencia multisensorial e inmersiva...”
(16)

El joven investigador Jonathan Steuer define la RV como:

+ “...Una realidad virtual se define como un entorno real o simulado en el cual un perceptor

experimenta telepresencia...” (17)
El Investigador en Comunicacién de masas de Michigan, Frank Biocca define a la RV como:

+ “...El objetivo final del disefio de interfaces de realidad virtual no es otro que la inmersién total
de los canales sensoriales y motores del ser humano en una vivida experiencia generada por
ordenador...” (18)

Por tanto, el autor de la presente investigacion determina que la Realidad Virtual es considerada un
sistema computacional usado esencialmente para la creacién de un mundo artificial en el cual el
usuario tiene la sensacion de estar dentro de él. En este mundo artificial el usuario tiene la posibilidad
de navegar por este y de manipular los diferentes objetos que se encuentran en dicho entorno en el
gue se desarrolla.

1.8.1 Tipos de Sistemas de Realidad Virtual

La calidad de la aplicacién de la RV no depende de la sofisticacion de los dispositivos que se
empleen, como de la capacidad de inmersion en el mundo virtual que se trate de reflejar. A

continuacién se exponen los tipos de Sistemas de RV que existen:

Sistema de Realidad Virtual de Sobremesa (SRVS): “Se utiliza como opcion de bajo costo para
areas como arquitectura, disefio, entrenamiento, ventas, educacién y ocio, permitiendo que participen

varios usuarios conectados en red.

Sistema de Realidad Virtual de Inmersién (SRVI): Se usa para obtener experiencias virtuales
individuales. Las areas de aplicacibn que emplean este sistema corresponden a las de

entrenamiento, investigacion y entretenimiento.

Sistema de Realidad Virtual de Proyeccion (SRVP): Es en si la RV de sobremesa, pero dirigida a

grupos de personas. Se utiliza en conferencias, presentaciones y entretenimiento.
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Sistema de Realidad Virtual de Simulacion (SRVSim): Es utilizado para simular situaciones
especiales que sirven para el aprendizaje o el entrenamiento con vehiculos, aviones, barcos, etc. Se
usa principalmente en medios militares y aeronauticos, aunque también se encuentran simuladores

de este tipo en centros de diversion.” (20)

Por tanto, el autor considera que para el desarrollo de los sistemas de Realidad Virtual con fines
educativos correspondientes a la presente investigacidbn se hace necesario tener en cuenta las
posibilidades de desarrollo que brindan los SRVS, ya que estos son adecuados para la rama de la
educacion y garantizan la participacién de varios usuarios en la red. También se hace necesario el
empleo de los SRVSim, ya que estos ayudan al aprendizaje mediante elementos educativos inmersos

en sistemas de este tipo.

1.9 ¢Qué se define como un entorno de Realidad Virtual con fines educativos?
“El término de Entornos Virtuales (EV) es utilizado incorrectamente como sinbnimo de Realidad
Virtual. En realidad se refiere a la geometria, parametros y configuraciones estaticas que modelan un

entorno especifico determinado, sea simulado o no.
Se pueden encontrar dos diferencias basicas entre EV y RV, las cuales a continuacion se detallan:

La experiencia: El término EV como anteriormente se enunciaba es estatico. En cambio, la RV
representa la experiencia que se tiene de ese EV; se entiende por experiencia la interaccion a tiempo

real.

El sujeto virtual: Debe notarse aqui, que la experiencia mencionada, relaciona al usuario con el EV
de tal forma que debe definirse un modelo de sujeto virtual a través del cual el usuario puede

experimentar el entorno segun algunas reglas de comportamiento y algunas interfaces.

Entonces se puede llegar a la conclusién de que el término EV, aunque muy a menudo utilizado como
sinbnimo de RV, debe tenerse en cuenta tan solo como un elemento estatico y no como la

experiencia de la RV. “ (19)

1.9.1 Clasificacion de los tipos de representacién que ofrecen los EV para su

interaccién con el usuario

Entornos unidimensionales: “Son aquellos que utilizan por lo general mucho texto y simbolos,
como por ejemplo: los emoticonos.
Entornos bidimensionales (2D): Son los que emplean también el texto, pero a su vez

complementado con el uso de figuras, como por ejemplo: comics.
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Entornos tridimensionales (3D): También son conocidos como entornos de RV.” (21)

Los entornos tridimensionales estdn compuestos por objetos virtuales también en 3D. Los mismos
pueden generarse de acuerdo a dos criterios: revolucién y extrusion. Un sélido de extrusion se
construye a partir de una forma plana determinada y haciéndola crecer en la tercera dimension,
perpendicular a su plano. Sin embargo, un soélido de revolucién o de giro se obtiene rotando a 360°
cualquier figura alrededor de un eje determinado.

Por tanto, el autor determina que un entorno de Realidad Virtual o entorno tridimensional (3D)
originado con fines educativos, representa un ambiente que simula o que muestra una réplica exacta
de lugares existentes que ayudan a la formacién educativa del usuario. También representa lugares
imaginarios permitiendo la interaccién del usuario con distintos elementos u objetos que influyen en el

proceso de ensefianza - aprendizaje de este.

1.9.2 Escenario virtual

“Un escenario virtual es una simulacién por computadora, dinamica y tridimensional, con un gran
contenido gréfico. Esta orientado a la visualizacion de situaciones y variables complejas. El usuario
ingresa algunos de estos elementos, haciendo uso de sofisticados dispositivos de entrada, a mundos
que aparentan ser reales, resultando inmerso en entornos altamente participativos de origen virtual o

artificial.
Caracteristicas generales de un escenario virtual:
+ Opera en base a reglas que pueden variar en cuanto a flexibilidad.
+ Se expresa en lenguaje grafico tridimensional.
4+ Su comportamiento es dinamico y se ejecuta en tiempo real.
+

Su operacién estd basada en la incorporacion del usuario en el interior del medio

computarizado.
+ Posee la capacidad de reaccionar ante el usuario.” (22)

Por tanto, el autor de la presente investigacion determina que un escenario virtual es un espacio de
intercambio artificial entre el usuario y el mundo virtual que se simula. Este intercambio es producido
por medio de los dispositivos de entradas que emplee el usuario y que el sistema a su vez le permita
utilizar. El objetivo principal es crear un mundo posible mediante objetos tridimensionales donde se

establezca una relacion entre estos elementos y las personas que interactiian con los mismos.
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1.9.3 Tipos de Entornos Virtuales

Entornos Virtuales Inteligentes (EVI): “Surgen con la necesidad de simular una situacion
instruyéndose experimentalmente a los individuos. Al proveer de inteligencia al Entorno Virtual
aumenta la motivacién e interactividad con el sistema y no necesariamente los involucrados tienen

gue exponerse a situaciones reales.

Entornos Virtuales Colaborativos (EVC): Tienen como precedentes los sistemas desarrollados
bajo el enfoque del Aprendizaje Colaborativo soportado por la computadora. Las orientaciones se
centran en aquello que esté siendo comunicado, tiene como propdsito promover el aprendizaje de los

gue participan en el entorno. Es una comunidad abierta y flexible.

Entornos Virtuales de Ensefianza — Aprendizaje (EVE-A): Herramienta didactica con soporte
tecnolégico que permite la distribucion de materiales pedagdgicos en formato digital. Permite la
interaccion alumno/docente, no necesariamente en el mismo espacio de lugar y tiempo. Es un
espacio con acceso restringido, donde las personas inscritas pueden desarrollar habilidades mediante

sistemas telematicos.” (21)

Por tanto, el autor de la presente investigacion considera que para los sistemas educativos de
Realidad Virtual se hace imprescindible utilizar una mezcla de los tipos de EV anteriormente
descritos. Con respecto a los EVI, estos sistemas simulan situaciones educativas reales en los que no
se requiere de la presencia del usuario; por otra parte la utilizaciéon de los EVC se demuestra en la
mayoria de los casos por la colaboracion de asesores que dirigen la practica educativa que se
desarrolla por medio del sistema, posibilitando la comunicacién entre los interesados y garantizando
un entorno de aprendizaje intuitivo. Al emplear los EVE-A se hace (util tratar la herramienta informatica
gue se pretende desarrollar como un recurso didactico que también influye en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de los usuarios.

1.10 Estudio de homodlogos

En esta seccion se estaran exponiendo un conjunto de software educativos inmersos en la RV, donde
se daran algunas caracteristicas fundamentales de los mismos. Con la elaboracion de este estudio se
pretende realizar posteriormente un analisis de los elementos comunes que poseen dichos sistemas
informaticos. Se observara la forma en que se gestionan las informaciones pertinentes, con el
principal objetivo de establecer similitudes aplicables al procedimiento de Al de los entornos de RV
con fines educativos, basados en aplicaciones de escritorio. A continuacion se muestran sistemas de

RV con fines educativos:
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. Nombre del software: Educanix.

Autor: Desarrollado por el quipo del Centro de Referencia Linux (CRL, UAM — Universidad Autbnoma

de Madrid), Espafia.

Caracteristicas: Es una distribucion libre de GNU/linux creada especialmente para nifios de edades
comprendidas entre los 3 y 10 afios. Educanix reine un conjunto de juegos educativos para nifios
que comprenden diferentes 4reas como mateméticas, lenguaje, geografia, etc., completdndose con
juegos para el aprendizaje del uso del ordenador o juegos para el entretenimiento del nifio. (Ver
Anexo 1)

II. Nombre del software: VLabQ (Laboratorio Virtual de Quimica).

Autor: Empresa Sibees Soft, México.

Caracteristicas: Cada simulacién o préactica se guarda en un archivo que contiene todos los
reactivos y condiciones que se usaran durante el experimento. Puede guardar en cualquier momento
todo el contenido del laboratorio, tanto el equipo como su contenido y condiciones para continuar con
la practica posteriormente. Puede cambiar la velocidad de simulacién, sin embargo el disefiador de
las practicas determina si el usuario puede variar la velocidad de la simulacién o no. Una vez cargada
una practica, el simulador muestra diferentes textos que sirven como guia para realizar la préactica.
(Ver Anexo 2)

[1l. Nombre del software: GeoGebra.

Autor: Markus Hohenwarter (Austria). Actualmente, GeoGebra continla su desarrollo en la

Universidad de Boca Raton, Florida Atlantic University (USA).

Caracteristicas: Es un software de matematica para la educaciéon en escuela media (secundaria) que
relne dinamicamente, geometria, algebra y calculo. Por un lado, GeoGebra es un sistema de
geometria dindmica. Permite realizar construcciones tanto con puntos, vectores, segmentos, rectas,
secciones conicas como con funciones que posteriormente pueden modificarse dinamicamente. (Ver
Anexo 3)

IV. Nombre del software: SIMTOR RV. Sistema de Simulacién Basado en Realidad Virtual de

Tornos Mecanicos utilizados en Metalmecanica.
Autor (es): Juan Carlos Sepulveda Santamaria, Juan Manuel Escandon Pérez, Colombia.

Caracteristicas: Es un sistema que le permite al usuario construir eventos bajo la simulacién de EV
con un numero suficiente de variables, estimulando su pensamiento logico e hipotético en la
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experimentacion con este sistema, de tal forma que su aprendizaje es motivante, regulado y
autoevaluado, en forma méas concreta. Los usuarios principales son los estudiantes de la educacion
secundaria, tecnoldgica y superior. Los tornos son maquinas utilizadas para fabricar piezas de
maquinas y herramientas. En la actualidad, el proceso de ensefianza para operar estas maquinas no
solamente involucra a los operadores, debido a que también hay asignaturas en las profesiones de
ingenieria industrial y mecéanica, en donde los estudiantes tienen que interactuar con el torno, en
muchas ocasiones emplear este tipo de herramientas en el mundo real se hace un poco complejo, de
ahi que se estara desarrollando esta herramienta informética para solucionar las dificultades

econdmicas existentes. (Ver Anexo 4y 5)

V. Nombre del software: SAVIA. Sistema de Aprendizaje Virtual Interactivo para personas con

Autismo y dificultades de Aprendizaje.
Autor: Proyecto SAVIA, Espaia.

Caracteristicas: La aplicacion ofrecerd mundos virtuales y entornos controlados, comprensibles y
adaptables, de gran utilidad y apoyo en la intervencién educativa de estas personas, que sienten una
gran atraccion hacia los elementos tecnolégicos como ordenadores, videoconsolas, etc. El sistema
permitira aprendizajes basicos de conceptos como grande, pequefio, lejos, cerca; habilidades para la
vida diaria como el aseo o la alimentacién, y habilidades como el trabajo en grupo o el reconocimiento
de sentimientos. (Ver Anexo 6)

1.11 Conclusiones parciales

La Arquitectura de la Informacion y el Disefio de la Interaccion constituyen disciplinas muy poderosas
gue posibilitan la creacion de productos de software con una alta calidad y eficiencia dentro del
mercado industrial de software. Ambas disciplinas persiguen como objetivo comin satisfacer al
usuario que vaya a interactuar con la aplicacion. Tanto la Al como el DI son consideradas disciplinas
claves para la creacion de un buen software, permitiendo reducir el tiempo de construccion del
producto, asi como minimizar las malas decisiones que conlleven al fracaso de su desarrollo. La
utilizacion de las disciplinas estudiadas garantiza una estable y segura gestién de los contenidos, asi
como una identificacion exacta de los objetos que se empleen para la construccion de cualquier
software referente a un entorno de Realidad Virtual con fines educativos, concerniente a una

aplicacion de escritorio.
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Capitulo #2. Solucién propuesta

2.1 Introduccién

Los entornos de RV, sobre todo los que representan ambientes con fines educativos requieren de una
correcta etiquetacién y descripcion de la informacibn que serd manejada. Para este tipo de
aplicaciones es necesaria una adecuada organizacién, pues tienen que garantizarle al usuario un

entorno intuitivo, amigable y facil de usar.

Precisamente algunos de los elementos que define la disciplina de la Al y algunos de los principios
por los que se rige el DI, disciplinas situadas dentro del marco de la Experiencia de Usuario,
posibilitan un desarrollo adecuado de este tipo de aplicaciones. Se presentan ademas las etapas
fundamentales de la Al para garantizar una correcta gestion de la informacion. Para estas fases se
definen las principales actividades que se deben llevar a cabo en cada una de ellas. De las
actividades definidas se proponen los pasos adecuados para el correspondiente procedimiento de Al.

2.2 Propuesta de solucion
La Al debe estar sustentada inicialmente por cuatro etapas fundamentales que deben tenerse muy en
cuenta para poder llevarla a cabo correctamente. Para el procedimiento de Al de los sistemas

informaticos en cuestion que se propone, se deben tener en cuenta las siguientes etapas:

Investigacion: se debe recopilar toda la informacion posible referente al producto y a los implicados

directamente con el mismo.

Organizacion: toda la informacién obtenida al inicio debe ser procesada para convertirla en lo que

seria el producto.

Disefio: se presenta una propuesta del disefio de las pantallas base que representarian la interfaz

visual del producto a partir de la informacién que se organizo.

Prueba: se debe comprobar por parte de los expertos la efectividad del disefio propuesto del
producto. Para esta etapa se recomienda utilizar la técnica de comprobacion Critica de disefio, la cual
se basa en definir un peso determinado a cada elemento disefiado en las pantallas bases por los
expertos, tomando como resultado el peso mayor. De igual forma se debe emplear la técnica del Test
heuristico, con el objetivo de identificar rapidamente y con claridad el tipo de error que pudiera existir

en el disefo realizado.

Como la efectividad del producto a desarrollar viene dada por el criterio final del cliente se propone

agregar una quinta etapa que se encargue de detectar las inconformidades del cliente con respecto al
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disefio del producto propuesto por los expertos. Esta nueva etapa a realizar en el proceso de la Al se
denominara Inconformidad. Para dicha fase se debe emplear la técnica del Test de usuarios para
detectar los inconvenientes del cliente con el disefio, también se debe utilizar la técnica del
Cardsorting o técnica de Categorizacion de contenidos, esta Ultima aplicada a otra muestra de

usuarios para analizar criterios independientes.

Por tanto, para garantizar una estabilidad en el proceso de Al se propone llevar a cabo las siguientes
etapas: Investigacion, Organizacion, Disefio, Prueba e Inconformidad.

La Al de forma general trata en su contenido sobre los retos que se persiguen con la organizacion de
la informacidn que sera expuesta en el sistema que se pretenda desarrollar, incluye los esquemas y
estructuras de organizacion de la informacién, asi como también maneja y controla las formas de
navegacion, de etiquetado y de busqueda que estaran presentes en el sistema. El DI incluye los
elementos interactivos que posibilitan una comunicacién intuitiva y adecuada entre usuario -
aplicacion. El DI también se encargaria de definir la forma en que deben comportarse los objetos que
contendran en este caso los sistemas de RV con fines educativos. Para la presente investigacion se
proponen definir los siguientes elementos para gestionar de manera correcta la informacion que sera
expuesta en este tipo de sistemas informéticos, los mismos deben efectuarse en el orden que a

continuacion se indican:

Definicion del alcance.

Definicion de la audiencia.

Definicion de los escenarios virtuales.
Definicion de los objetos virtuales.
Definicion de la estructura o taxonomia.

Definicion del sistema de etiquetado.

N g bk w N PE

Definicién del sistema de navegacion.

8. Definicién del disefio visual base.
La Figura 2 muestra el flujo ordenado de actividades a seguir durante el proceso de la Al para los
entornos de RV con fines educativos. Como se puede apreciar se reflejan las actividades principales
por cada una de las etapas definidas para este proceso que es tan fundamental en el desarrollo de

este tipo de aplicaciones.
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Arquitectura de Informacion para los sistemas de Realidad Virtual con fines educativos

[ Invetigacion ] [ Organizacion ] [ Diserio ] |  Prueba ] [ Inconformidad I

Realizar estudio de homdlogos
Definir la audiencia
Definir el alcance
I— Definir escenarios virtuales
I— Definir objetos virtuales
—— Definir estructura o taxonomia

Definir sistema de etiguetado
Definir sistema de navegacion
}— Definir disefio visual base
Detectar errores de disefio
|— Detectar inconformidades

LMmoOPO0O~< —-—-0 >

Figura 2. Flujo de actividades para los entornos de RV con fines educativos.

2.2.1 Definicion del alcance
Un elemento importante para lograr el desarrollo correcto de entornos de RV es definir claramente
cudl seria su alcance. Definir el alcance de dichos productos viene dado por la especificacion de los
objetivos que persiga la institucion con el desarrollo de esas aplicaciones. Los objetivos a definir
deben ser bien generales y detallados en muchos casos para garantizar que el equipo de desarrollo

entienda cuales son las metas reales que se pretenden alcanzar con la construccion del producto.

Por la complejidad que sugieren las aplicaciones de RV se recomienda que siempre se planteen
objetivos generales y especificos. Los primeros deben referirse de forma general a lo que se quiere
alcanzar con la construccién de este software educativo y los ultimos deben reflejar las pautas que
evaluaran la presencia en el sistema de las capacidades necesarias para satisfacer las necesidades
de los usuarios finales. De cada uno de estos objetivos se pueden derivar tareas y de las tareas,
actividades gque garanticen el avance de dichos objetivos y manifiesten los posibles resultados que se
pudieran alcanzar. Estos objetivos no pueden ser ambiguos para evitar que causen malos
entendidos, pues el equipo de desarrollo debe tener bien claro por la complejidad que sugieren estos

sistemas informaticos, el propdsito principal que se busca con el desarrollo del sistema en general.

Para la definicion de los objetivos se recomienda realizar una serie de preguntas que a continuacion

se presentan:
+ ¢ Qué objetivo educativo persiguen con el sistema a desarrollar?

+ ¢Qué habilidades pretenden desarrollar en los usuarios que empleen la herramienta

informéatica a desarrollar?
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+ ¢Qué nivel de aprendizaje se pretende que alcancen los usuarios?
+ ¢Qué contenidos educativos se ofreceran en la aplicacion?

+ ¢Qué servicios de entretenimiento e interaccién ofrecera el sistema para motivar y atraer la

atencion de los usuarios que hagan uso de este sistema de RV?

Todas estas preguntas conllevan a una buena definicién de los objetivos generales y especificos que
persiga el equipo de desarrollo con la implementacién del sistema. En muchas ocasiones estas

preguntan también facilitan la obtencién de los requisitos funcionales que contendra la aplicacion.

2.2.2 Definicion de la audiencia

Definir correctamente hacia quién va dirigido el sistema de RV con fines educativos a desarrollar
posibilita una mayor viabilidad y estabilidad en la construccion de este. La audiencia debe representar
el conjunto o nimero de personas a las que va dirigida la aplicacion que se estara desarrollando. Se
debe ser flexible inicialmente con la seleccién y especificacion de la audiencia.

Serd la audiencia definida el personal que se va a utilizar como una de las fuentes principales para la
obtencion de los requisitos de estos sistemas. Con el desarrollo de este paso quedarian definidos los
usuarios que interactuarian con el sistema que se pretende desarrollar. Para la definicion de la
audiencia se estard empleando la Encuesta como técnica principal de obtencién de informacion para
el desarrollo de estos sistemas informaticos, aunque pudiera hacerse uso también de la Entrevista. La
primera de estas contendra una serie de preguntas educativas relacionadas con el ambiente de
ensefianza-aprendizaje que se pretende simular, ademas de aspectos e indicadores evaluadores que
permitiran determinar cuales son realmente las necesidades y expectativas de la audiencia,
elementos que deben ser bien especificados. El objetivo principal de esta técnica es identificar los
elementos esenciales que estructuraran la informacion que va a contribuir al cumplimiento del objetivo

formativo de la aplicacion de RV a desarrollar.

Se debera estar realizando un estudio profundo del ambiente educativo en el que se desarrollan estas
personas, con el objetivo de tener previamente delimitados y estructurados los escenarios virtuales
educativos en los que desarrollaran sus valores individuales y colectivos. Primeramente el equipo de
desarrollo debe estudiar los escenarios tradicionales en los que se desarrolla el usuario, con el
objetivo de determinar precisamente los escenarios virtuales y hacia quiénes deben enfocar su
desarrollo. Realizar este estudio permitird comenzar a tomar decisiones con respecto a la forma de
navegacion y de los servicios interactivos de RV que estara brindando el sistema, asi como también
seria factible imaginar el tipo de informacién que contemplara la aplicacion.
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Para una definicion exacta de la audiencia se recomienda realizar una tabla estadistica. Antes de
llenar dicha tabla se debe especificar a la audiencia de forma general (Por ejemplo: El entorno de RV
va dirigido al personal correspondiente a la educacion superior venezolana). Acto seguido se
presenta la tabla recogiendo los campos que seguidamente se indicaran, con el objetivo de definir
concretamente a la misma. Después se manifestaran las necesidades y expectativas de la audiencia

definida.

En la tabla que se recomienda realizar se deberan especificar las personas que estaran relacionadas
de una forma u otra con el sistema, se deben tener en cuenta las clasificaciones que se exponen en
la misma. Las clasificaciones o tipos de audiencias que incluird la tabla seran las siguientes: Por
Capacidad Técnica, Por Conocimientos de la Institucion, Por Necesidades de Informacién y Por

Ubicacion Geografica.

Una persona clasificada Por Capacidad Técnica sera aquella que presenta experiencia en el trabajo
con sistemas informaticos de RV. Con respecto a la clasificacién de la audiencia Por Conocimientos
de la Institucion, aqui se incluira al personal que tenga dominio sobre el entorno organizacional y que
provee elementos significativos para la gestion de la informacion del sistema de RV a desarrollar. La
clasificacion Por Necesidades de Informacion responde a los usuarios que utilizaran la aplicacion
para buscar determinada informacién sobre las practicas educativas que incluye la aplicacion de RV.
El tipo de audiencia Por Ubicacion Geogréfica responde a los usuarios de la aplicacion que
accederan a la misma desde diferentes estaciones de trabajo, por lo que la informacion debe

responder también a esta diversidad.

Es importante destacar que los objetivos especificos de la tabla recomendada a llenar es identificar y
definir correctamente a la audiencia que va a estar relacionada con el sistema. En dicha tabla se debe
especificar ademas, la cantidad de personas detalladas por cada una de las categorias presentadas y
también se le debe asignar un nivel de prioridad, este Ultimo aspecto se especificara con el objetivo
de identificar el tipo de audiencia mas significativo que permitira la correcta gestion de la informacién

en el sistema.

Para determinar el nivel de prioridad de la audiencia se propone seguir los siguientes criterios de

prioridad que son aplicables de igual manera para cada una de las clasificaciones definidas:
+ 1: Influencia baja con la informacién que se maneja en el sistema.
+ 3: Influencia media o moderada con la informacién que contiene el sistema.
+ 5: Influencia alta 0 amplia con la informacién que se expone en el sistema.
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Finalmente se procede a realizar la siguiente operacion:

Se multiplica la cantidad de personas (n) por el nivel de prioridad (Np) asignado al tipo de audiencia
correspondiente, permitiendo obtener finalmente un coeficiente de prioridad (Cp) més generalizado
que posibilitard determinar con exactitud el nivel de importancia que se le atribuird a la audiencia
especificada y que se relacionara con la informacion que serd manejada en el sistema informéatico a

desarrollar (Cp = Np * n).

A continuacion se muestra la tabla de Clasificacion de la audiencia recomendada:

No. | Tipo de Audiencia Cantidad | Nivel de Coeficiente
Prioridad | de Prioridad
1. Por Capacidad Técnica:
Nombre | Cargo
2. Por Conocimiento de la Institucion:
Nombre | Cargo
3. Por Necesidades de Informacién:
Nombre | Cargo
4, Por Ubicaciéon Geogréfica:
Nombre | Cargo
Total:

Tabla 1. Clasificacion de la audiencia.

2.2.3 Definicidn de los escenarios virtuales

En esta actividad correspondiente al proceso de la Al se deben detallar con caracteristicas
particulares las escenas o escenarios virtuales que formaran parte del entorno de RV educativo
general. En cada una de estas escenas se debe manifestar la relacion de estas con los usuarios
involucrados (audiencia definida). El objetivo central de estos escenarios es crear un mundo posible
con diferentes objetos virtuales semejantes a los reales que usan los usuarios, se debe definir las
relaciones entre ellos y la naturaleza de las interacciones entre los mismos. La meta basica que
deben seguir estas escenas virtuales es producir un ambiente que sea bastante parecido a la realidad
fisica. Estas escenas deben involucrar la distribucién de objetos, luces, camaras y otras entidades
gue seran utilizadas para producir una imagen estatica 0 una animacion. Las escenas que seran
desarrolladas deben facilitar la comunicacion entre los protagonistas del proceso formativo educativo

que se pretende simular (por ejemplo: estudiantes y profesores, etc.).

Las escenas deben ser claras y no tan cargadas de elementos u objetos que puedan entorpecer la
navegacion o busqueda de informacion a los usuarios. Para mostrarle un camino seguro al usuario se

debera incluir en la escena un objeto 3D que represente una guia para este en forma de estrella (por
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ejemplo: brdjula, etc.) que contenga todos los puntos cardinales (norte (N), sur (S), este (E), oeste
(W), noreste (NE), noroeste (NW), sureste (SE), suroeste (SW)), este objeto debera estar ubicado en

la esquina superior derecha la escena para una mejor visibilidad del usuario.

Para garantizarle una seguridad al usuario en la navegacion por la escena también se le ofrecera un
mapa que le indicara el origen y el destino de la actividad que estara desarrollando, también se le
ofrecerd informacion sobre las coordenadas actuales durante su navegacion, estos elementos
deberan estar ubicados en la esquina inferior izquierda de la escena, estaran contenidos dentro de
una figura geométrica (por ejemplo: rectdngulo o cuadrado) que permitira identificar los valores

alcanzados por el usuario en el momento real de su navegacion.

En estos escenarios se debe apreciar la diferencia entre lo cercano y lo lejano, se debe observar los
niveles de profundidad, los colores no deben ser tan intensos, por lo que se recomienda el uso claro,
del gris, azul, amarillo, verde, blanco, negro y algunas de sus combinaciones. Empleando los colores
antes mencionados se garantiza que los usuarios que presenten problemas de Vvisibilidad
(daltonismo) puedan adentrarse sin problemas en el mundo virtual que se pretende construir. Al
adentrarse el usuario en la escena se deberd mostrar un cartel que incluya un mensaje con los

detalles mas generales de la actividad que efectuara el usuario en la misma a modo de informacion.

Para identificar cuales seran y sobre qué temas trataran los escenarios que incluira el entorno de RV

a continuacién se proponen una serie de preguntas a realizarle a la audiencia identificada:
+ ¢En qué ambientes reales educativos desarrolla el personal sus actividades formativas?

+ ¢ Qué caracteristicas fundamentales poseen los ambientes educativos en los que se desarrolla

el personal?
+ ¢Cuales son los principales elementos del ambiente con que interactta el personal?
+ ¢Qué valores educativos desarrolla el personal con la practica formativa?
+ ¢Qué habilidades debe desarrollar el personal con la practica directa en el entorno?

Con la realizaciéon de estas preguntas se pretende tener una idea de como podrian ser disefiados los
escenarios virtuales que integrara el entorno de RV con fines educativos que se pretenda desarrollar.
También se deben tener en cuenta las caracteristicas estructurales de disefio que se proponen para
las escenas virtuales de estos sistemas informaticos. Todos los elementos expuestos garantizaran

inicialmente un entorno de aprendizaje intuitivo y facil de usar para el usuario.
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A continuacion se propone una tabla que debe ser llenada para cada uno de los escenarios virtuales

que se definan en el presente paso:
Descripcién de los escenarios virtuales

<Escena <<No. >> Nombre de la escena>

Objetivo [El objetivo que persigue el usuario o los usuarios cuando interacttia con
la escena virtual]

Nombre de |la escena | [Se especifica claramente el nombre que va a identificar a la escena. Se
debe manifestar en forma de idea central y debe ser bastante

explicativo]

Usuarios [Se debe especificar el o los usuarios que van a interactuar con la
escena |

Resumen [Se realiza un pequefio resumen donde se refleje el propédsito central
que se persigue con la escena disefiada]

Habilidades [Se deben especificar las habilidades didacticas a desarrollar en la

escena correspondiente con la que interactuard el o los usuarios]

Flujo de actividades
Usuario Escena

1. |[[Se especifican de forma| [Se describen genéricamente las actividades que se llevan
general las acciones que|a cabo con cada una de las acciones especificadas que
realizara el o los usuarios al|vaya a realizar el usuario en la escena, en caso de ser mas
interactuar con la escena|de una se deben enumerar. No se debe emplear el término
diseflada. No se debe|“aescena permite’]

emplear el término “El usuario
hace’]

Tabla 2. Descripcion de los escenarios virtuales.

2.2.4 Definicion de los objetos virtuales

Con la definicién de los objetos se pretende familiarizar al usuario con el entorno de RV educativo en
el que se desarrollara el mismo. Para garantizar una calidad en la construccion de estos objetos que
van contribuyendo a la formacion de los diferentes escenarios virtuales se deberan tener en cuenta
una serie de caracteristicas. Escoger las proyecciones ortogonales mas adecuadas de todas las
caras del cuerpo a representar es uno de los elementos mas esenciales a tener en cuenta. Cuando el
objeto que se pretende disefiar es complejo se necesita proyectar adicionalmente cortes o secciones
planas de este. Para conseguir el efecto de relieve, profundidad o fondo en la figura u objeto se

deben seguir los siguientes procedimientos:
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+ Se debe proyectar oblicuamente un objeto sobre la pantalla desde un punto a elegir en la
escena por el usuario, mas o menos lejano de cualquier otro objeto desde una posicién

oblicua.

+ El objeto debe ser girado por el usuario respecto a uno o varios de sus ejes y proyectarlo
adecuada y repetidamente sobre la pantalla, con o sin traslacion de cada proyeccion.

Para modelar los objetos pertinentes en estos sistemas informéticos se propone hacer uso de
estructuras predefinidas primitivas, entre las que se puede encontrar. caja, cono, esfera, cilindro,
tubo, anillo, pirdmide, tetera y plano. También se puede hacer uso de otra estructura predefinida que
son las bibliotecas, las cuales incluyen: formas armadas disponibles en 3d Max, herramienta de

disefio 3D, asi como también incluye puertas, ventanas, arboles, escaleras, etc.

El objeto debera ser disefiado por medio de la forma de representacion de alambrado, con el objetivo
de activar su modo de sombreado y en otros casos se muestran sus bordes alambricos e iluminacion.
Se recomienda seguir para el disefio de estos objetos un modelo de suavizado y resaltes, con el
objetivo de activar también el modo de sombreado, que permite ver la homogeneidad e iluminacion
del elemento. La capacidad de representar correctamente todos los detalles de los objetos reales con
los que interactuard el usuario de manera virtual, le posibilitarad al usuario un acercamiento mas

entendible a la informacién que se desea transmitir.

Cada objeto por sus diferentes peculiaridades debe proporcionarle al usuario informacion especifica
de su comportamiento en la escena virtual. Esta informacion referente al objeto que debe mostrarsele
al usuario debera aparecer en la parte superior del objeto cuando el usuario haga uso del mismo. Se
mostrara en forma de cuadro o rectangulo dicha informacion y el tiempo de visualizacion en la escena
de esta informacién debera ser de 5 segundos aproximadamente, ya que esta informacion brindada
debe ser legible, precisa y concreta para no sobrecargar la escena virtual de mucha informacién, asi

como también la navegacion al usuario se le haga mas efectiva y visible.

Con las caracteristicas antes expuestas se pretende que se desarrolle un sistema meramente
interactivo donde el usuario se sienta seguro y obtenga con facilidad la informacién que desee. Para
identificar los objetos que estaran presentes en los diferentes escenarios virtuales del sistema de RV
con fines educativos a desarrollar se propone emplear una serie de preguntas que a continuacion se

presentan:
+ ¢ Cudles son los objetos reales con los que interacta el personal en su practica educativa?
+ ¢Qué caracteristicas fundamentales presentan estos elementos?
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+ ¢Qué nivel de prioridad o importancia definen para los objetos con que se trabajan en la

+ ¢Como pudieran ser agrupados estos objetos?

practica educativa?
+ ¢ Qué conocimientos le brinda al personal el trabajo con estos objetos?
+ ¢ Qué habilidades educativas desarrolla el personal con el trabajo con estos elementos?

Se recomienda para cada uno de los objetos identificados describirlos empleando una tabla que a

continuacion se muestra:;
Descripcién de los objetos

<Objeto <<No. >> Nombre del objeto>

Nombre del objeto [Se nombra el objeto que se incluira en alguna de las escenas
disefiadas]

Usuarios [Se debe especificar el o los usuarios que van a interactuar con el
objeto]

Objetivo [El objetivo que persigue el o los usuarios con la creacion del objeto
definido para que interactle el usuario con el mismo]

Habilidades [Se deben especificar las habilidades didacticas que desarrollara el o los
usuarios con el trabajo con el objeto]

Informacion [Se especifica el tipo de informacion que brindara el objeto definido al
usuario o a los usuarios que interacttan con el mismo]

Caracteristicas [Se redactan ordenadamente por el nivel de significacion. Se deben
enumerar]

Nombre de la escena | [Se especifica el nombre de la o las escenas virtuales que incluiran al
objeto definido]

Tabla 3. Descripcion de los objetos.

2.2.5 Definicién de la estructura o taxonomia

En cuanto a este paso se recomienda para estos sistemas informaticos emplear una estructura
jerarquica, ya que esta representa una forma de organizar la informacién muy facil de entender y de
seguir por el usuario. En estos sistemas se gestiona informaciéon de una forma compleja, por lo que
se hace necesario el uso de la taxonomia en cuestién. La organizacion en forma jerarquica o de arbol
posibilita la flexibilidad y escalabilidad a las demas interfaces tipo del sistema. En este tipo de
estructuras se debe tratar de mantener un equilibrio entre el ancho y la profundidad de la jerarquia,
pues las interfaces muy profundas pueden provocar que las dltimas queden muy distanciadas del

formulario principal, ocasionando una dificil recuperacion de la informaciéon. Por otra parte, las
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jerarquias muy anchas pueden desorientar y confundir al usuario al ofrecer demasiadas opciones de

navegacion desde un mismo prototipo de interfaz.

La estructura jerarquica en estas aplicaciones debe iniciarse por una pagina de presentacion (splash
page) con la que contara todo sistema de este tipo, con el objetivo de garantizar un entorno de
aprendizaje interactivo entre el usuario y el sistema. Seguidamente se debe definir el formulario
principal que muestra la intencionalidad formativa del sistema de RV. Posteriormente deberan
seguirle de forma desglosada y organizada los demas formularios que incluyen las funcionalidades
que contendrd la aplicacion. Muchas de estas funcionalidades son desarrolladas en las escenas
virtuales, por lo que las escenas definidas con anterioridad también deben especificarse en esta
estructura, de igual forma para cada escena debe haber un desglose de los diferentes objetos que
conforman a la escena. De esta forma queda estructurada toda la informacién que se manejara en los

sistemas de RV con fines educativos, basados en aplicaciones de escritorio.

La Figura 3 representa un fragmento de la estructura o taxonomia de un Laboratorio Virtual de
Higiene y Seguridad Laboral, en el mismo se le da la posibilidad al usuario de desarrollar un conjunto
de actividades en un entorno virtual de trabajo que representa una carpinteria. En el caso que se
presenta, el usuario (estudiante o profesor) tiene que ser capaz de seleccionar los objetos que se
muestren en la escena que representen situaciones peligrosas para su trabajo. Como se puede
apreciar en dicha figura se es bastante especifico con cada informacién con la que interactia el
usuario. Cuando se especifica el escenario virtual se puede observar que se detallan los elementos u
objetos principales que forman parte de la escena y que sin la presencia de ellos no se pudiera llevar
a cabo la funcionalidad correspondiente al ejercicio seleccionado por el usuario. Por la complejidad
gue sugiere la informacién que se maneja en dichos sistemas es entonces que se recomienda

realizar la estructuracion o taxonomia antes explicada.
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1.0 Splash page
1.1 Intencionalidad formativa
1.1.1 Cargando
1.1.1.1 Seleccidn de la actividad
1.1.1.1.1 Actividad de actos y condiciones inseguras
1.1.1.1.1.1 Seleccidn del gjercicio
1.1.1.1.1.1.1 Ejercicio de modelar condiciones inseguras
1.1.1.1.1.1.1.1 Escenario virtual correspondiente a una carpinteria

1.1.1.1.1.1.1.1.1 Persona o usuario elegido
1.1.1.1.1.1.1.1.2 Mesa de trabajo
1.1.1.1.1.1.1.1.3 Cables desnudos o afadidos
1.1.1.1.1.1.1.1.4 Cajetin eléctrico abierto
1.1.1.1.1.1.1.1.5 Escalera sin pasamanos

1.1.1.1.1.1.1.1.6 Falta de resguardo de los equipos (sierras)

1.1.1.1.1.1.1.1.7 Exposicion al Ruido

Figura 3. Fragmento de la taxonomia de un Laboratorio Virtual de Higiene y Seguridad Laboral.

2.2.6 Definicion del sistema de etiquetado

El desarrollo de este paso en estos sistemas informaticos constituye una forma de representacion
concreta de la informacién con la que el usuario interactuard. Las etiquetas deben representar
blogues significativos de informacién. Organizando estas etiquetas se garantizarda una estructura

adecuada de la informacién que utilizara el usuario.

Para identificar los bloques de informacién se recomienda usar palabras o términos generales que
incluyan o representen una idea de la informacion especifica a la que posteriormente el usuario
accederd. Para definir estas informaciones especificas y garantizar una asequibilidad de la misma por
el usuario se deben relacionar iconos con cada elemento informativo que se incluya en el bloque de
informacion. Estos iconos deberan estar ubicados en la cabecera de la informacion especifica,
seguidos por una linea vertical delimitadora que separa a estos de la informacion, también a
continuacién de la linea de informacién correspondiente debe aparecer el comando de acceso rapido
determinado para dicha accion en el sistema (Ver Figura 4). Con esto se posibilita darle un control
parcial al usuario de las funcionalidades que brinda el sistema. Las etiquetas que se definan deben
ser también de facil identificacion e interpretacion, utilizando para esto un vocabulario entendible por
los usuarios.
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Archivo

o,

Informacion especifica 1 Cirl + E1

;‘:.. Informacion especifica 2 Ctrl + E2

vt

FY | Informacién especifica 3 Ctrl + E2

[ Informacion especifican  Ctrl + En

Salir Alt + F4

Figura 4. Ejemplo de la Etiqueta Archivo.

Para organizar las etiquetas que se vayan a definir se deben agrupar y explicar cada una teniendo en
cuenta la clasificacion mas correcta a utilizar en estas aplicaciones de escritorio. Las clasificaciones
de etiguetado mas recomendables a emplear son: las etiguetas de navegacion, las etiquetas del

sistema de cabeceras, las etiquetas de indizacién y en algunos casos las etiquetas de enlaces.

Las etiquetas de navegacion pueden utilizarse para indicar o sefialar acciones de desplazamiento
entre varias interfaces tipos. Para reflejar esta etiquetacién también se pudieran emplear metaforas
que representen estas indicaciones de movimiento. Por ejemplo: en este tipo de aplicaciones se
pudiera encontrar un formulario o una pantalla tipo que represente un cuestionario evaluativo sobre
los ejercicios formativos que realiza el usuario en la aplicacion. Dicha pantalla incluye un listado de
preguntas que no se pueden abarcar en un solo formulario, por lo que se deben emplear otros. Para
trasladarse de manera interactiva entre los formularios se propone el empleo de botones blancos
sombreados en gris con palabras resaltadas como: “Inicio”, “Regresar” y “Siguiente” (Ver Figura 5).
En caso de existir otros elementos relacionados deben especificarse por medio de botones que
cumplan con las caracteristicas antes mencionadas. Los botones antes mencionados pueden ser

sustituidos por simbolos que realicen la misma funcion de los primeros (Ver Figura 6).
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- Mombre de formulario |;| E
Preguntas de control hh : mm : ss
A
v
[ Inicio | [ Regresar | [ Siguiente

Figura 5. Ejemplo de pantalla base que refleja el etiguetado de navegacion por botones.

#a Nombre de formulario [g @
Preguntas de control hh:mm: ss
A
v

Figura 6. Ejemplo de pantalla base que refleja el etiqguetado de navegacion por simbolos.

Las etiquetas de cabeceras representan los titulos de los bloques de informacion y se utilizaran para
mostrar un significado previo de la informacién que se tratard. Las etiquetas de los bloques de
informacion que se proponen utilizar para este tipo de aplicaciones son las siguientes: “Archivo”,
“Edicién”, “Opciones”, “Herramientas”, “Vista” y “Ayuda”. Todas estas etiquetas deberan estar
situadas de forma horizontal en la barra de mend que contendra la aplicacion, se mostrara después
de la barra de titulo que apareceria inicialmente en la interfaz general de la aplicacion (Ver Figura 7).

La fuente que se utilizard deberd ser clara y poseera un buen tamafio, por lo que el tipo de letra a
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emplear sera Arial y su tamafio 12, con un color que contraste con el fondo para permitir una buena

lectura.

#. Mombre de la aplicacian I;I

Archiva  Edicidn  Opciones Herramientas Vista Ayuda

Figura 7. Barra de menu que refleja el etiquetado de cabeceras.

Las etiguetas de indizacién en estas aplicaciones informaticas pueden ser apreciadas en el panel de
herramientas que se debe encontrar ubicado en la parte derecha del escenario virtual
correspondiente, esta etiqueta estard ubicada en un primer bloque de dicho panel de herramientas.
Este tipo de etiquetado se evidenciara con la palabra Busqueda o Filtrado. El objetivo esencial es
permitir al usuario encontrar algin elemento relacionado con las herramientas que desee usar el

mismo y que no tenga a la vista en tiempo real (Ver Figura 9).

Las etiguetas de enlaces en las aplicaciones de escritorio son poco comunes apreciarlas, pero en
algunos casos pueden ser utilizadas en la etiqueta que lleva por titulo “Ayuda”. Dentro del bloque de
informacién de esta etiqueta pudieran incluirse las informaciones referentes a: “Informacién del
sistema”, “Manual de usuario”, “Acerca de”, entre otras. Por ejemplo: cuando se accede a la pantalla
tipo de la linea de informacién “Acerca de” pudieran existir vinculos a otros formularios que tratarian

sobre informacion de la licencia y los créditos de la aplicacion (Ver Figura 8).

| Nombre de formulario g E
Acerca de
i
v
L =
Licencia Creditos

Figura 8. Ejemplo de pantalla base que refleja el etiguetado de enlaces.
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Teniendo en cuenta cada una de las recomendaciones brindadas para el establecimiento del sistema
de etiquetado en los entornos de RV con fines educativos, basados en aplicaciones de escritorio se

logra una correcta estructuracion de las informaciones que serd manejada en estos sistemas.

2.2.7 Definicién del sistema de navegacion

Definir un correcto sistema de navegacion (SN) en los sistemas de RV con fines educativos, basados
en aplicaciones de escritorio, es necesario para brindar un sentido del entorno y dar flexibilidad al
movimiento del usuario dentro de la aplicacion. Existen varios tipos de SN, por las caracteristicas que
poseen los sistemas informéticos en cuestion el mas adecuado a utilizar es el global, ya que este esta
basado principalmente en una barra de navegacién grafica general que permite el acceso a las
principales secciones que puede contener la aplicacién, cada seccidén en su interior posee varios

elementos que posibilitan la navegacion del usuario en el sistema.

Los principales elementos que deben incluir los SN de estas aplicaciones son: botones, menus
horizontales o barra de navegacion gréfica general, barra de herramientas, panel de herramientas
vertical, menus desplegables, barra de filtrado o busqueda horizontal, barra de titulo de la aplicacién
general y de cada una de las interfaces o formularios correspondientes que integran el sistema,
vinculos en algunos casos, asi como otros elementos propios que puedan ser definidos para
proporcionarle al usuario una flexible y estable navegacion. Todos estos elementos del SN deben ser
bien especificados y también bien agrupados, presentando una propuesta del disefio grafico de como
se comportaran los mismos en la aplicacion. Para esto, de cada uno de los elementos se expondra
una breve descripcion donde se manifieste el objetivo con que se definen y también se describira la

informacién que realmente contienen.

Luego de definir, describir y presentar los elementos que contendran estos sistemas se debe mostrar
una tabla que agrupe las funcionalidades comunes mas generales del mismo y que se encuentran
presentes en cada uno de los escenarios virtuales, también se debe mostrar una tabla mas que
recoja los elementos definidos de forma general que se incluirdn en cada uno de los escenarios

virtuales definidos.

A continuacion se muestran las tablas que se deben realizar para lo antes expuesto:

Funcionalidades comunes presentes en los escenarios virtuales

[ Funcionalidad 1 ] [ Funcionalidad 2 ] [ Funcionalidad 3 ]
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Tabla 4. Funcionalidades presentes en las escenas.

Elementos generales presentes en los escenarios virtuales

[ Elemento 1 ] [ Elemento 2 ] [ Elemento 3 ]

Tabla 5. Elementos presentes en las escenas.

Posteriormente se realizard un mapa de navegacion del sistema en general. Es valido destacar que
este mapa no podra ser realizado sin haber definido la estructura o taxonomia jerarquica antes
explicada. Dicho mapa contendré todos los elementos que forman parte de los diferentes formularios
que contiene la aplicacion y que pueden ser consultados por el usuario. Se definirdn niveles para
todos los elementos que se hacen concurrentes en una misma interfaz tipo y cada nivel sera

diferenciado por un color determinado.

De forma general el SN para estos sistemas informéticos debe ayudar al usuario a reconocer qué
contenido o informacion se encuentra consultando, en qué secciones se encuentra y qué opciones de
navegacion tiene. Esto se pone en practica cuando se resalta la seccién o interfaz en la que se
encuentra el usuario con el cambio de un color oscuro en la fuente del nombre de la barra de titulo e

inhabilitando las que se encuentran detras.

2.2.8 Definicion del disefio visual base

Para este paso es bien importante la utilizacion de la técnica de obtencién de informacién (Entrevista)
inicialmente explicada. Esta técnica se estaria empleando para definir las caracteristicas visuales del
producto. Se hara uso también de la técnica Diagramacién con el objetivo de realizar diagramas con
la informacién previamente organizada donde se represente la estructura y el funcionamiento de la
aplicacion. Para la definicion del disefio visual base o pantallas bases se recomienda tener muy en
cuenta los requisitos funcionales del sistema y también el estudio que se realiz6 sobre las
necesidades y expectativas de la audiencia. También en este paso se debe realizar una breve
descripcion de los elementos generales presentes en las escenas virtuales que anteriormente fueron

identificados en la Tabla 5.

Después de definir las caracteristicas visuales del producto y de describir los elementos generales se
debe proceder al disefio de las pantallas bases. Estas pantallas bases mostraran como estara
organizada la informacion de las principales interfaces graficas de la aplicacion, asi como también se

podran observar las prioridades organizativas y los elementos visuales mas importantes del sistema.
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Es importante destacar que se pueden realizar cuantos diagramas sean necesarios y se considera
normal que se defina uno por cada seccion de la aplicacion. Los elementos que se definan para cada
pantalla base deberan ser descritos. Para disefiar las pantallas tipos se recomienda utilizar la
herramienta Axure 6.5.

Para el disefio de las pantallas bases se recomienda tener en cuenta una serie de aspectos

importantes que a continuacion se muestran:

+ La barra de titulo, la barra de menu y la de herramientas se situaran siempre de forma

horizontal.
+ Los textos a emplear tendran una tipografia con fuente Arial y tamafio normal de 12pt.

+ El panel de herramientas definido se encontrara situado verticalmente a la derecha del

escenario virtual.

+ La barra de complementos estard ubicada debajo de la escena virtual y del panel de

herramientas correspondientemente.

+ Los mensajes de error que se generen al seleccionar un objeto incorrecto en la escena
estaran contemplados en la misma ubicacion que el panel de herramientas, en un bloque

destinado para ellos (Lista de errores).

+ Los mensajes de informaciéon y de advertencia se le mostraran al usuario en una ventana

emergente que contendra la informacion correspondiente y los botones Aceptar y Cancelar.

A continuacién se propone una pantalla base genérica para los entornos de RV con fines educativos,
basados en aplicaciones de escritorio que cumple con todos los indicadores que han sido descritos

con anterioridad:
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®5 Nombre de la aplicacién Q@D

Archivo Edicion Opciones Herramientas Vista Ayuda

‘,' &% Panel de herramientas B‘
_»li 4 Busqueda ... ”
@ Clasificacion de las herramientas
@5 | Herramienta 1 ... -
=/ #@ | Herramienta 2 ...
& Escenavirtual correspondiente a 13 actividad practica formativa i ; , g
#5/ | Herramienta 3 ...
& | Herramienta 4 ...
i @ | Herramienta 5 .. i\
< | »
= |ne <l °
». Lista de errores =
6 1: Descripcion del error 1. i
& Q 2: Descripcion del error 2 H
i:% 3: Descripcidn del error 3.
B ¥ P 2
Nombre de la escena virtual ] Nombre de |a actividad practica en desarrollo | Tiempo: [ hh:mm:ss

Figura 9. Propuesta de una pantalla base genérica para los sistemas de RV con fines educativos,
basados en aplicaciones de escritorio.

2.3 Conclusiones parciales

Como resultado de este capitulo se obtuvo una propuesta de un procedimiento de Al para los
entornos de RV con fines educativos. Dicho procedimiento se evidencia en una plantilla (Ver Anexo
7) que recoge todos los aspectos que durante el presente capitulo han sido definidos y explicados.
Todos los elementos especificados para estos tipos de sistemas informaticos forman parte de las
disciplinas que incluye el marco de la Experiencia de Usuario estudiadas en el presente trabajo. Se
hizo empleo de muchos de los elementos que propone la Al Web realizando una transformacién
adecuada para las correspondientes aplicaciones de escritorio, asi como también se siguieron varios

principios importantes que propone la disciplina del DI.

Realizando cada uno de los pasos propuestos en la presente solucion se garantizara una correcta
organizacion y estructuracion de la informacion que sera manejada dentro del desarrollo de este tipo
de aplicaciones con fines educativos. Quedara establecida una correcta descripcién y etiquetacion de
la informacion que sera expuesta en estos sistemas informaticos y se garantizara un entorno de
aprendizaje intuitivo y facil de usar para el usuario. También se mejorard la interactividad y

navegabilidad del usuario en el sistema.
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Capitulo #3. Validacion de la solucion

3.1 Introduccidn

Luego de presentar la propuesta de un procedimiento para realizar la Al en los entornos de RV con fines
educativos, basados en aplicaciones de escritorio; se hace necesario validar la completitud y eficacia del
mismo. En este sentido se certifica la propuesta de solucién mediante un prototipo no funcional, del cual
se presenta una serie de caracteristicas, asi como también las interfaces de comunicacion que incluye el

mismo.

3.2 Validacién con prototipos

Un prototipo es considerado un modelo de representacion facilmente extensible y modificable de un
sistema informatico planificado. La base fundamental de este proceso esta en presentar un conjunto de
caracteristicas que deberan reflejarse en las interfaces de comunicacion que se disefien para dicho
sistema, siempre teniendo en cuenta las necesidades y expectativas reales de los usuarios. Una de las
formas mas comunes y ventajosas de analizar un sistema radica en disefiar prototipos, ya que
representa una version sencilla inicial del sistema con fines de demostracion, evaluacion y optimizacion
de tiempo para posteriores etapas del Proceso de Desarrollo de Software (PDS). “Una ventaja
fundamental que presenta la construccién de prototipos desde el punto de vista de la validacion radica
en que estos modelos, una vez construidos, pueden ser evaluados directamente por los usuarios o

expertos en el dominio para validar sobre ellos el andlisis y el disefio del sistema”. (23).

3.2.1 Propdsito de los prototipos

“En la fase de Analisis de un proyecto, su principal proposito es obtener y validar los requerimientos
esenciales, manteniendo abiertas las opciones de implementacion. Esto implica que se deben tomar los
comentarios de los usuarios, pero se debe regresar a sus objetivos para no perder la atencion. En la
fase de Disefio, su propésito, basandose en los requerimientos previamente obtenidos, es mostrar las
ventanas, su navegacion, interaccion, controles y botones al usuario y obtener una retroalimentacion que

permita mejorar el Disefio de Interfaz.” (24).

El proceso de desarrollo y utilizacion de prototipos presenta una serie de caracteristicas que se deben
tener en cuenta, las mismas estan enfocadas en garantizar un adecuado disefio de estos que cumpla
con las exigencias de los usuarios. Dentro de las caracteristicas se pueden encontrar: que el prototipo
debe representar una aplicacion que funciona, debe ser creado con rapidez, debe evolucionar a través

de un proceso iterativo y debe proveer un costo bajo de desarrollo.
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3.2.2 Clases de prototipos

Existen varias clases de prototipos, a continuacién se presentan sus principales caracteristicas:

4+ Prototipo corregido: Representa la construccion de un sistema que funciona. Este refiere a una
tabla experimental en donde el mismo sistema es quien presenta la capacidad de auto correccion

de errores.

4+ Prototipo no funcional: Representa un modelo que se utiliza fundamentalmente para probar

algunos elementos de disefio.

4+ Primer prototipo de una serie: Representa una especie de modelo de prueba para la

experimentacion de los demas prototipos en relacion con la interaccion con el sistema.

4+ Prototipo de caracteristicas seleccionadas: Representa un modelo con algunas caracteristicas

gue funcionan similares a las del producto final.

La clase de prototipo que se utiliza para validar el procedimiento de Al propuesto es el prototipo no
funcional. Utilizando este modelo se podra validar la ubicacion de muchos de los elementos que
sugieren informacion para el usuario que se manejan en los sistemas en cuestion, asi como también

algunos aspectos del DI.

3.2.3 Prototipo no funcional

En el presente acépite se muestran imagenes del prototipo general que fue construido para los sistemas
de RV con fines educativos teniendo en cuenta las diferentes caracteristicas que se exponen en el

procedimiento de Al.

En la Figura 10 se muestra una pagina de presentacion o splash que debe contener todo sistema
informatico que represente un entorno de RV con fines educativos. Se presentan en dicha pantalla los

elementos que sugieren informacion para los usuarios de manera organizada.

Pagina de Presentacion

. - Nombre del sistema de
Logotipo Realidad Virtual

Versién Ario x. Todos los derechos reservados

Eapecificar ol nombre de la entidad hacia gquien va dirigido
ol entorne de Reulidad Virtual

Figura 10. Pagina de presentacion o splash de un sistema de RV con fines educativos.
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En la Figura 11 se observa una pagina genérica que debe exponer la intencionalidad formativa del
sistema informatico correspondiente, en la misma se deberd especificar el objetivo educativo que se

persigue con la utilizacion del entorno de RV.

-

Intencionalidad formativa

Aceptar

Figura 11. Pagina que muestra la intencionalidad formativa de un entorno de RV con fines educativos.

En la Figura 12 se muestra la pantalla correspondiente a la seleccion de la actividad educativa a
desarrollar por el usuario, asi como también del ejercicio practico que pertenece a la actividad
seleccionada.

Seleccione una Actividad
Nombre de |a Actividad #1
Descripcion de la Actividad

Nombre del Ejercicio #1 de la Actividad #1
Nombre del Ejercicio #2 de ia Actividad #1
" Nombre del Ejercicio #3 de la Actvidad #1

" Nombre del Ejercicio #4 de la Actividad #1

Aceptar

Figura 12. Pagina para seleccionar la actividad y el ejercicio educativo a desarrollar por el usuario en un
entorno de RV con fines educativos.
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En la Figura 13 se puede apreciar la barra de progreso que debe ser empleada para cargar la escena y

los objetos correspondientes.

Cargando escena...

Figura 13. Barra de progreso para cargar la escena y los objetos en un entorno de RV con fines
educativos.

En las Figuras 14, 15y 16 se pueden observar algunos de los elementos de navegacion presentes en el

prototipo implementado.

». Nombre del Sistema de Realidad Virtualm

Archivo Edicion Opciones Herramienta Vista Ayuda

Figura 14. Barra de titulo y de menu de un entorno de RV con fines educativos.

[ (30 (=] [ CEIBEisen | ] & | ©) 30 %

Figura 15. Barra de herramientas de un entorno de RV con fines educativos.

Archive Edicion Opciones

B Archivo

&% Archivo

g Archivo

B Archivo

alir

Figura 16. Bloque de informacion de la seccién Archivo de la barra de menu de un entorno de RV con

fines educativos.
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Finalmente en la Figura 17 se muestra un prototipo de interfaz general que cumple con las

caracteristicas que se presentan en la propuesta de solucién de la investigacion e incluye cada uno de

los elementos de navegacion antes presentados.

+ Noebre del Sstema de Realdad Vit
iy, ieere® Lol =N
Archuvo Edicon Opciones Merramienta Vista Ayuda

DR e ] }

Figura 17. Prototipo de interfaz general de un entorno de RV con fines educativos.

3.3 Conclusiones parciales

Con la construccién del prototipo no funcional se certificd la solucién propuesta en el capitulo anterior.
También se evidenciaron muchos de los elementos del Sistema de Navegacion Global que fueron
propuestos en el procedimiento de Al. Ademas, se pueden apreciar elementos del sistema de
etiquetado, tales como, las etiquetas de cabecera o titulo, la de indizacién y la propuesta de disefio para
los bloques de informacion de cada una de las secciones de la barra de navegacion global. Se
mostraron también las ubicaciones mas adecuadas de los principales objetos virtuales, asi como
también la ubicacion correcta de elementos como: la barra de titulo, de menu, de herramienta, el panel o

caja de herramientas y la lista de errores.

- 49 -



Conclusiones generales

Conclusiones generales

Con el desarrollo del presente trabajo se obtuvo finalmente un procedimiento de Arquitectura de

Informacion para los entornos de Realidad Virtual con fines educativos, basados en aplicaciones de

escritorio para lo cual:

-

Se realiz6 un estudio del estado del arte acerca de las disciplinas: Arquitectura de la Informacién
y Disefio de la Interaccion que se encuentran situadas dentro del marco de la Experiencia de
Usuario y que garantizan una correcta gestion de la informacion en los sistemas informaticos en

cuestion.

Se obtuvieron los pasos y las etapas elementales que deberan tenerse en cuenta para el proceso
de Arquitectura de Informacion de las aplicaciones informéticas tratadas en la presente

investigacion.

Se definieron y se describieron los elementos fundamentales que deberan incluirse en el
procedimiento de Arquitectura de Informacion de los sistemas de Realidad Virtual con fines
educativos, basados en aplicaciones de escritorio.

Se definié la herramienta de disefio que se utilizara para la construccion de las pantallas bases
gue seran definidas en la etapa de Disefio en el procedimiento propuesto de Arquitectura de la

Informacion.

Se obtuvo una plantilla que incluye cada uno de los elementos descritos en la solucion para la
correcta aplicacion de la Arquitectura de la Informacion en los sistemas de Realidad Virtual con

fines educativos, basados en aplicaciones de escritorio.

Se implementd un prototipo no funcional que permitié validar el procedimiento propuesto de

Arquitectura de Informacion para los sistemas informaticos en cuestion.
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Recomendaciones

Debido a las ventajas que ofrece la aplicacién del procedimiento propuesto de Al para el desarrollo de
entornos de RV con fines educativos, basados en aplicaciones de escritorio, se sugiere el seguimiento

de la solucidn propuesta. Por tal razén se hacen las siguientes recomendaciones:

+ Aplicar la propuesta del procedimiento de Al a proyectos informaticos reales del CEDIN con

caracteristicas similares.

+ Estandarizar este procedimiento para su aplicacién en todos los proyectos informaticos que

desarrollan herramientas educativas en la Universidad de las Ciencias Informaticas.
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Anexos

Anexo 1. Herramienta informatica desktop Educanix que representa un entorno virtual con fines
educativos.
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Anexo 2. Herramienta informatica desktop VLabQ que representa un entorno virtual con fines
educativos.
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Anexo 3. Herramienta informatica desktop GeoGebra que representa un entorno virtual con fines
educativos.
Edit Caseflow Step Version: 0.4.11
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Anexo 4. Ventana principal de la herramienta informatica desktop SIMTOR RV que representa un
entorno virtual con fines educativos.
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GLUON ShapeMaker™
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Anexo 5. Formulario de la herramienta informética desktop SIMTOR RV para crear eventos en un EV.
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Anexo 6. Herramienta informatica desktop SAVIA que representa un entorno virtual con fines
educativos.
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Anexo 7. Procedimiento de Arquitectura de Informacion para los entornos de RV con fines educativos.

U c I Informaticas

Procedimiento de Arquitectura de
Informacion para los entornos de
Realidad Virtual con fines
educativos

<Nombre del producto>
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Control del documento

Nombre y Apellidos

Rol

Firma

Confeccionado por:

Revisado por:

Aprobado por:

Reglas de Confidencialidad

Clasificacion: <USO INTERNO>
Forma de distribucién: <PDF Digital>
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Control de versiones

Version  Fecha Elemento a Descripcion de la Autor
modificar modificacion

Elemento a modificar <S: Seccion, F: Figura, T: Tabla>
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1. Introduccién

1.1 Definiciones y acrénimos
[Conceptos elementales de términos rebuscados que se hayan empleado en la confeccion del
documento, asi como también las abreviaturas utilizadas]

1.2 Referencias

[Lista de documentos a los que se hace referencia en el Plan]
No. Titulo

[1] Documento 1

[2] Documento 1

[8] 002_Especificacién de Requisitos de Software.doc

2. Definicion del alcance

[Objetivos del producto]
2.1 Objetivo general

2.2 Objetivos especificos
3. Clasificacién de la audiencia

[Identificar los individuos involucrados con la informacidén que sera manejada en el sistema informatico a
desarrollar]

No. | Tipo de Audiencia Cantidad | Nivel de Coeficiente
Prioridad | de Prioridad
1. Por Capacidad Técnica:
Nombre | Cargo
2. Por Conocimiento de la Institucion:
Nombre | Cargo
3. Por Necesidades de Informacién:
Nombre | Cargo
4. Por Ubicacion Geogréfica:
Nombre | Cargo
Total:

Tabla 1. Clasificacion de la Audiencia.
3.1 Necesidades y expectativas de la audiencia

[Se debe definir lo que realmente quiere la audiencia definida, asi como también las especificidades que
quiere que se cumplan con el desarrollo del sistema. Todos estos elementos se reflejaran mediante
puntos]
4. Definicion de los escenarios virtuales
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[Se realizara una descripcion detallada de cada escena que conforma el entorno virtual desarrollado]

4.1 Descripcion de los escenarios virtuales

<Escena <<No. >> Nombre de la escena>.

Objetivo

[El objetivo que persigue el usuario o los usuarios cuando interactta con
la escena virtual]

Nombre de la escena

[Se especifica claramente el nombre que va a identificar a la escena. Se
debe manifestar en formal de ideal central y debe ser bastante
explicativo]

Usuarios [Se debe especificar el o los usuarios que van a interactuar con la
escena |

Resumen [Se realiza un pequefio resumen donde se refleje el propésito central
gue se persigue con la escena disefiada]

Habilidades [Se deben especificar las habilidades didacticas a desarrollar en la

escena correspondiente con la que interactuara el o los usuarios]

Flujo de actividades

Usuario

Escena

interactuar con
disefiada. No

hace’]

2. |[Se especifican
general las acciones que|a cabo con las acciones especificadas que va a desarrollar
realizaran el o los usuarios al | el usuario en la escena, en caso de ser mas de una se

emplear el término “El usuario

de forma| [Se describen genéricamente las actividades que se llevan

la escena|deben enumerar. No se debe emplear el término ‘La
se debe|escena permite’]

Tabla 2. Descripcion de los escenarios virtuales.

5. Definicion de los objetos

[Se realizard una descripcion detallada de todos los objetos que conforman cada una de las escenas
virtuales definidas en el entorno virtual desarrollado]
5.1 Descripcién de los objetos

<Objeto <<No. >> Nombre del objeto>.

Nombre del objeto

[Se nombra el objeto que se incluira en alguna de las escenas
disefadas]

Usuarios [Se debe especificar el o los usuarios que van a interactuar con el
objeto]

Objetivo [El objetivo que persigue el o los usuarios con la creacion del objeto
definido para que interactle el usuario con el mismo]

Habilidades [Se deben especificar las habilidades didacticas que desarrollara el o los
usuarios con el trabajo con el objeto]

nformacién [Se especifica el tipo de informaciéon que brindara el objeto definido al

usuario o a los usuarios que interactian con el mismo]
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Caracteristicas [Se redactan ordenadamente por el nivel de significacién. Se deben
enumerar]

Nombre de la escena |[Se especifica el nombre de la o las escenas virtuales que incluiran al
objeto definido]

Tabla 3. Descripcion de los objetos.

6. Esbozo de la estructura o taxonomia

[Se reflejara mediante el empleo de una estructura en forma jerarquica todos los elementos de las
diferentes escenas con los que interactla el usuario que conforman al sistema informéatico]

7. Definicion del Sistema de Etiquetado
[De acuerdo a las posibles etiquetas que podrian estar presentes en los sistemas informaticos de este
tipo se manifestaran todas las etiquetas y una descripcion para cada una de las etiquetas definidas]

7.1 Etiquetas de navegacion

7.2 Etiquetas de cabeceras o titulo

7.3 Etiquetas de indizacién

7.4 Etiquetas de enlaces
8. Definicion del Sistema de Navegacion

8.1 Descripcién de los elementos del Sistema de Navegacion
[Se nombrardn cada uno de los elementos que permiten una navegacion segura al usuario por el
sistema y de cada uno de estos se expondra una breve descripcion de su funcionamiento en la

aplicacion]
8.2 Funcionalidades comunes presentes en los escenarios virtuales

Funcionalidades comunes presentes en los escenarios virtuales

[ Funcionalidad 1 ] [ Funcionalidad 2 ] [ Funcionalidad 3 ]

Tabla 4. Funcionalidades presentes en las escenas.

8.3 Elementos generales presentes en los escenarios virtuales

Elementos generales presentes en los escenarios virtuales

[ Elemento 1 ] [ Elemento 2 ] [ Elemento 3 ]

Tabla 5. Elementos presentes en las escenas.

-64 -



Anexos

9. Mapade navegacién general
[Se confeccionard un mapa de navegacion general que reflejara los diferentes niveles por los que distara
el usuario para encontrar una informacion determinada. Este mapa debe ser bien especifico con los
objetos que intervienen en las diferentes escenas que conforman al entorno virtual]
10. Definicién de la estructura de las pantallas bases

10.1 Descripcion de los elementos generales del entorno virtual
[Representaciéon lineal de cada uno de los elementos generales que componen las pantallas tipo.
Posteriormente se presentaran las pantallas bases disefiadas]

10.2 <Pantalla tipo <<No. >> Nombre de |la Pantalla tipo>

10.2.1 Descripcién de los elementos que componen las pantallas
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