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RESUMEN

Hoy en dia, el uso de internet se ha incrementado significativamente, lo cual posibilita la
difusién de informacidn por este medio, pero es necesario que el desarrollo del producto de
software a utilizar, se encuentre centrado en el usuario final para cumplir con caracteristicas
que permitan aun amplio rango de personas utilizarlo. El gobierno del estado se hainteresado
en programar eventos culturales para el beneficio de la poblacién, estos eventos son
promovidos por el Consejo parala Culturay las Artes de Nuevo Ledn (CONARTE), ladifusién
de estos eventos es realizada mediante su Agenda Cultural impresa y un sitio web dificil de
usar, es por esto que se identific6 como un area de oportunidad, realizar una plataforma web
para apoyar la difusién de eventos culturales promocionados por CONARTE y artistas
independientes. Se decidié utilizar la metodologia del Disefio Centrado en el Usuario; de
manera inicial se recabd informacion del usuario, se definieron los requerimientos
funcionales y no funcionales, asi como los perfiles de los usuarios, posteriormente se
realizaron diferentes tipos de prototipos para ser evaluados con usuarios potenciales. Al
cumplir con esta metodologia se logré el desarrollo de una plataforma web que cumple con
los requisitos de usabilidad establecidos.

INTRODUCCION

La poblacién de usuarios en Internet en México en el afio 2015 representa un total equivalente a 65
millones de internautas (Asociacién Mexicana de Internet, 2016), lo cual hace posible la difusién de
informacion por este medio. Tomando en cuenta el gran nimero de usuarios de Internet, fue que se
decidié desarrollar un producto centrado en el usuario final, cumpliendo con las caracteristicas de
ofrecerle un sistema facil de usar y accesible.

Antecedentes

La metodologia del Disefio Centrado en el Usuario (DCU) involucra en todo el proceso de desarrollo
al usuario final (Floria, 2000) con lo cual siempre se garantizara que el sistema cumpla con las
necesidades, caracteristicas y objetivos del usuario (Hassan y Martin, 2004). Segun Nielsen, pionero
del DCU, define esta metodologia como “un método que pregunta al usuario ¢como es su
experiencia en el uso del software?” (Nielsen, 1993). Existen diferentes estandarizaciones del Disefio
Centrado en Usuario, uno de ellos es el Estandar Internacional de Usabilidad: 1ISO 13407: Procesos
de disefio centrado en el humano para sistemas interactivos (Human-centred design processes for
interactive systems) de 1999; y una version mejorada, ISO 9241-210 Ergonomia de interaccién
humano — sistema — Parte 210: Disefio centrado en el humano para sistemas interactivos
(Ergonomics of human-system interaction — Part 210: Human-centered design for interactive
systems), que cancela y remplaza al anterior (Travis, 2011).
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Estos estandares contemplan cuatro actividades o fases principales para desarrollar un proyecto, las
cuales son representadas en la Figura 1 (ISO13407, 1999), esta metodologia es iterativa, y en cada
fase se debe involucrar al usuario, cumpliendo con los objetivos del producto y la usabilidad (Hassan-
Montero y Ortega, 2009). En el estandar ISO 9241-210 estén establecidos seis principios claves, los
cuales aseguran que el disefio estara centrado en el usuario, estos son: 1) el disefio esta basado en
un entendimiento explicito de los usuarios, tareas y el entorno, 2) los usuarios estan involucrados en
el disefio y desarrollo del sistema, 3) el disefio es orientada y depurado por la evaluacién centrada
en el usuario, 4) el proceso es iterativo, 5) el disefio es guiado por la experiencia del usuario, 6) el
equipo de disefio cuenta con habilidades y perspectivas multidisciplinarias.

Entender y
especificar el
contexto de uso

El sistema satisface
los requerimientos
del usuario y de la

‘organizacién

Evaluar disefio contra
requermientos

Producir soluciones
de diseio

Especificar usuario y
requerimientos de la
‘organizacién

Figura 1. Fases para el desarrollo de acuerdo al estandar ISO 13407.

En la Tabla 1 se resumen los objetivos de cada fase de la metodologia (ISO 9241-210, 2009).

Tabla 1. Objetivos y actividades principales en cada fase del DCU
Fase Objetivo Principales actividades
Entender y | Describir el contexto de uso, este esta|Generar un documento en el cual se
especificar el |formado por: caracteristicas del usuario, | definan los usuarios: las caracteristicas,
contexto de|tareas y organizaciones, ambiente|las metas y tareas; y el entorno del
uso técnico y fisico. sistema.
Especificar Especificar el contexto de uso y los|Lista inicial (wish list), escenarios,

requerimientos

requerimientos  (funcionales y no
funcionales) del usuario, describir las
necesidades del usuario.

personas, entrevistas, encuestas.

Producir
soluciones de
disefio

Crear soluciones de disefio con los
requerimientos del usuario.

Prototipos: storyboarding, prototipos de
software, prototipos de papel, bocetos.

Evaluar
disefios contra
requerimientos

Validar si las soluciones propuestas
cumplen con los requerimientos.

Pruebas basadas en usuario: técnica de
Pensamiento en Voz Alta (Think Aloud).
Evaluacion basada en inspeccion
utiizando guias de usabilidad vy
accesibilidad: evaluacion heuristica.
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Planteamiento del problema

Actualmente diversas instituciones gubernamentales de Nuevo Ledn encargadas de realizar eventos
culturales no utilizan medios digitales para promocionarse, la informacion la difunden en papel y el
problema que se ocasiona es que la informacion no llega a una gran parte de la poblacién potencial
de beneficiarse de estos eventos, ademas, la informacion impresa ocasiona un dafio al medio
ambiente; un ejemplo de lo anterior es el Consejo para la Cultura y las Artes de Nuevo Ledn
(CONARTE, 2016), el cual hasta hace algunos meses aun difundia la informacién de sus eventos a
través de su Agenda Cultural impresa y su sitio web no cumplia con la definicién de usabilidad. Para
contribuir a la solucién de este problema se desarrolla una plataforma web en la que se promoveran
los eventos culturales del estado tomando en cuenta al usuario en el proceso de disefio con la
finalidad de que pueda ser accedida facilmente por un rango amplio de personas.

Hipotesis

¢ Es posible desarrollar una plataforma web usable mediante la metodologia de disefio centrado en
el usuario para la difusién de eventos culturales?

Objetivo general

Desarrollar una plataforma web centrada en el usuario para la difusién de eventos culturales.

Objetivos especificos

e Recolectar la informacién de eventos culturales a realizarse en el estado.
e Disefiar la aplicacién web siguiendo la metodologia DCU.
Herramientas de desarrollo

Las herramientas de desarrollo utilizadas son: PHP para el back-end, es decir toda la funcionalidad
de la pagina, desde la comunicacion con la base de datos hasta el envio a la parte frontal, lo que ve
el usuario, fue realizado con PHP (PHP, 2016); R es un lenguaje de licencia libre utilizado
ampliamente para célculos estadisticos y técnicas gréaficas, para el propésito de este proyecto se
utilizé para hacer Web Scraping (R, 2016), con el cual se recolect6 la informacion de los eventos
culturales de la pagina de CONARTE, de momento en esta fase solo se utilizaron los eventos de la
agenda de CONARTE, y otros eventos fueron buscados en internet. Para el manejo de la informacion
persistente de la pagina web tal como la informacién del usuario, de los eventos y de los lugares, se
utilizé MySQL como manejador de base de datos, eSte manejador €S un software que ofrece un
robusto servidor de base de datos SQL rapido, multihilo y multiusuario (MySQL, 2016).

En el front-end se utiliz6 HTML, CSS y Bootstrap 3, cada uno fue utilizado para: maquetacién del
sitio web (HTML, 2016), afiadir estilos personalizados al sitio web (CSS, 2016) y para desarrollar el
sitio web de forma &gil sin necesidad de utilizar mucho cddigo CSS, ademas de tener un sitio web
responsivo (Bootstrap, 2016)

JUSTIFICACION

Existe un amplio abanico de oportunidades en el que una plataforma web, la cual muestre
informacion de eventos culturales, puede repercutir en la forma de interactuar del usuario con su
entorno. Cada vez se vuelve necesario encontrar y descubrir la manera de acercarse mejor al
usuario, a través de sistemas que sean utiles, informativos y personalizados (Su y Khoshgoftaar,
20009).
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Se identific6 como un area de oportunidad, realizar una plataforma web para apoyar a la difusién de
eventos culturales, en la cual se centralicen los eventos culturales promocionados por CONARTE y
artistas independientes, dado que existen artistas u organizaciones independientes organizando
eventos culturales y no son promovidos por instituciones gubernamentales, por lo que es importante
promover la difusion de eventos culturales a la ciudadania, ya que no simplemente trae beneficios
econOmicos al artista y al Estado (promoviendo el turismo), sino que ademas, ayuda a generar
ciudadanos mas despiertos, capaces de ser mejores (CONARTE, 2016).

El desarrollo de este trabajo tiene como motivacion los siguientes aspectos: a) aplicar conocimientos
adquiridos en los estudios de licenciatura, b) contribuir para alcanzar el objetivo planteado en la
Estrategia Digital Nacional, la cual tiene como propésito: “Facilitar el acceso y promover la utilizacion
de las TIC en la vida cotidiana de la sociedad y del gobierno para que éstas contribuyan al desarrollo
econoémico y social del pais, y a mejorar la calidad de vida de las personas” (Pefna, 2013), ¢c) es un
proyecto cuyo propésito es ofrecer una forma mejorada en que los usuarios interactian con los
eventos culturales, con lo cual se contribuye con el Plan Estatal de Desarrollo 2016-2021 definido
por el gobierno actual de Nuevo Ledn, el cual tiene como objetivo “impulsar la cultura y las artes para
el desarrollo humano, social y econdmico; divulgar la importancia del patrimonio cultural,
incentivando en la poblacion la valoracidon y promocion de su cultura; potenciar el turismo cultural
local” (Rodriguez, 2016).

METODOLOGIA

Para entender y especificar el contexto de uso y ademas para conocer la relevancia de este proyecto
fue utilizada como técnica de levantamiento una encuesta en linea realizada del 7 al 15 de abril de
2016. La muestra fue establecida tomando como base el nUimero de hogares que cuentan con
internet en Nuevo Ledn, entre 9y 50 afios de edad y cuentan con un aparato electrénico para acceder
a Internet; el tamafo de este universo es de aproximadamente 2,201,387 personas (INEGI, 2015).
Se establecié un nivel de confianza del 92% y un error teérico de +8.0% a nivel estatal. El tamafio
de la muestra fue de 75 personas, y a cada uno de ellos se les solicitdé a los responder trece
preguntas, en la Tabla 2 se definen las preguntas realizadas, asi como el objetivo de cada una de
ellas.

Tabla 2. Preguntas de encuesta y objetivos

‘ Pregunta Obijetivo
‘Género Determinar que género estd mas interesado en el sistema.
Edad Encontrar la edad del grupo de usuarios, ayuda a establecer un

mercado objetivo.

¢Cuantas horas al dia accede a Internet
para entretenerse?

Determinar el tiempo promedio de uso de Internet por encuestado
con la intencion de saber si es factible hacer una plataforma
enfocada a la red.

De los aparatos electronicos
mencionados, ¢cudl utiliza para acceder
a Internet?

Ayudar a definir en qué dispositivo se puede lanzar la plataforma

¢Cbémo se entera de nuevos lugares en la
ciudad?

Cuando le platican de wun lugar
desconocido ¢ Qué hace usualmente?

¢Coémo se entera de eventos culturales
que se presentan en la ciudad?

Determinar medios comunes en que el usuario se entera de las
noticias de eventos, detectar posibles competencias.

Una aplicacion que muestre informacion
de diversos eventos y lugares. ¢Lo
usaria?

Conocer la factibilidad del producto.
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El proyecto “Conociendo Monterrey”|Se tenia la hipétesis que los encuestados dirian moévil, pero mas
¢ que preferiria que fuera? una aplicacion |de un 60% respondié que prefiere ambas. Con esta respuesta se
movil o una pagina web. eligio realizar una pagina web responsiva.

Comentarios y/o recomendaciones. Conocer mas de cerca la opinion del usuario y posibles mejoras.

Si usted es duefio (lugares recreativos,
restaurantes) u organizador de eventos. | Esta pregunta es para que en un futuro determinar otros actores
¢Le gustaria que su empresa o evento se | que puedan participar en el sistema.

anunciara en un directorio web con
recomendaciones a los usuarios?

Una de las preguntas mas importantes en esta encuesta es “Si existiera una aplicaciéon que muestre
informacion de diversos eventos y lugares ¢ La usaria?”, como respuesta se obtuvo que el 92% de
los participantes respondié afirmativamente con lo cual se avald la idea del producto para continuar
con el proyecto. Se tomaron en cuenta los comentarios y recomendaciones de los usuarios para su
implementacién en la aplicacidn, un ejemplo de ellas es la integracién de filtros por categorias de

eventos.

De manera inicial, con base en el estudio de los resultados de la encuesta, se realizé un analisis de
contexto de uso, en la Tabla 3 se encuentran definidas las caracteristicas del usuario, las tareas y el
entorno. Una vez definido el andlisis del contexto de uso, fueron definidos los requerimientos
funcionales y no funcionales, estos se encuentran resumidos en la Tabla 4.

Caracteristicas
del usuario

Tabla 3. Analisis del contexto de uso

- El usuario de este sistema es una persona que utiliza la plataforma con el objetivo de
ver cuales son los eventos culturales que se llevan a cabo en su ciudad.

- El usuario puede establecer cuales son las categorias de eventos que son de su interés.
- En su mayoria son jévenes universitarios de entre 18-25 afios y adultos jovenes, a los
gue les interesa acudir a eventos relacionados con cultura.

- Les gusta estar revisando sus redes sociales constantemente y comparten muchas
cosas en las mismas.

- La mayoria son usuarios no cuentan con alguna discapacidad fisica, mental o
psicoldgica.

Caracteristicas
de las tareas

- El usuario puede registrarse y acceder a su cuenta para ver los eventos que se llevan
a cabo.

- El usuario puede agregar a cudles eventos ha asistido, calificar cada uno de ellos, subir
comentarios.

- El usuario puede agregar eventos a su agenda.

- Para acceder a los eventos se debe contar con una interfaz que sea efectiva, eficiente
y satisfaga el contexto de uso.

- Las tareas se deben realizar estando concentrados en ellas.

- El usuario puede los eventos a los que fue o asistira.

Caracteristicas
del entorno

- Accederé a la plataforma a través de un navegador web en computadora o su dispositivo
movil.

- El entorno del sistema donde sera utilizado es donde al usuario mas le convenga y esté
totalmente concentrado en el uso de la plataforma, puede ser desde su oficina hasta en
una calle ruidosa. No esta adaptado para ser utilizado cuando se esta conduciendo un
vehiculo o cualquier otra actividad que requiera al usuario entrar en modo multitarea.

Tabla 4. Analisis de Requerimientos.

Funcionales

- Disefio responsivo.

- Registro de usuario.

- Inicio de sesion de usuario.
- Mostrar eventos proximos.
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- Mostrar eventos pasados asistidos.

- Mostrar informacion acerca de un evento.

- El usuario puede hacer comentarios.

- El usuario puede calificar eventos, en un ranking de 5 estrellas.
- El usuario puede ver sus comentarios y los de otros usuarios.

No Funcionales

- Mostrar correcta la informacion de acuerdo a la fecha.

- Los datos de entrada no deben ser campos vacios

- Los datos de entrada deben estar limpios, previniendo inyeccién SQL.
- Las contrasefias se deben almacenar cifradas.

- Los formularios deben estar completos.

Se disefi6 un perfil de usuario utilizando la técnica de Persona, la cual permite tener una
representacion con precision y rigor de los usuarios finales (Granollers, 2014), en la Figura 2, se

muestra la informacion de Mandy Lépez, nombre asignado a la Persona creada.

Figura 2. Representacién de la Persona creada para dirigir el proceso de

Para la creacion

asistio.

Figura 3.a. Diagramas de Casos de Uso para Ver Ultimo Evento Asistido

Nombre: Mandy Lopez
Edad: 22
Lugar: Monterrey
Ocupacion: Estudiante universitaria de Ingenieria, trabaja de tiempo parcial
en el Area de Informitica en una empresa de giro de moda.
Estado Civil: Soltero, vive con sus padres.
Pasatiempos: Le gusta h isica del gé rock y pop. navegar en
Internet, salir con sus amigos, asistir a eventos de cultura o tecnologia y leer.
Horario de Trabajo: 9 am. —4 p.m.
Discapacidades: Ninguna
Aparatos electronicos utilizados: Laptop con procesador Intel i3 (en casa) PC
con procesador Intel i5 (en el trabajo), celular Moto G.
Navegador: Firefox v46.0
Conocimientos de Informatica: Nivel alto en general, habil en la Web.
Tipo de eventos culturales favoritos: Teatro, cine, pintura, danza
Actividades Tipicas:
Le gusta poner musica cuando toma un bafio o escuchar relatos en espafiol o mglés acerca de
festividades que se llevan a cabo en el pais de origen de la grabacion.
Revisar si hay eventos proximos al fin de semana.
Si Mandy no esta cansada lee un PDF que consiguié en Internet un libro sobre artes plasticas o
escuchando su maisica preferida. Si Mandy esta cansada duemrme en el camion.
Durante sus horas libres Mandy navega en Facebook en su computadora o celular y cuando ve en su
muro notificaciones sobre los eventos a los cuales sus amigos van a asistir, ella decide dar clic en el
botén de *Me interesa™ o *“Asistir”. También le gusta leer las noticias de actualidad que se le
muestran en Facebook. Platica con sus amigos por Whatsapp.
Ver television o series y/o peliculas en su computadora.
Excepciones

Mandy acostumbra salir casi todos los fines de semana a eventos que ella vio en Facebook o
que organizo con sus amigos.

desarrollo.

de escenarios se utilizaron diagramas de casos de uso de UML, en la Figura 3, se
pueden apreciar los escenarios para las tareas propuestas, el primer diagrama tiene como tarea,
revisar el dltimo evento al que asistio el usuario, y la segunda tarea es revisar cuales son los proximos
eventos del mes actual, el Ultimo representa el diagrama para calificar un evento al que el usuario




Figura 3.c. Diagramas de Casos de Uso para Elegir Evento.

Con la definicion de requerimientos y usuarios, se inicié con el desarrollo de solucién de disefio, de
acuerdo a la metodologia DCU se evalud con el usuario de manera iterativa en tres ocasiones
utilizando tres diferentes prototipos en cada iteracion, para la primera iteracion se realizaron bocetos
(Figura 4.a), en la segunda prototipos de baja fidelidad (Figura 4.b) y en la tercera utilizando
prototipos de software (Figura 4.c). En la Figura 4 se puede ver la comparacién de cada uno de los
prototipos, con dos de imagenes, la imagen del lado derecho representa la pantalla de los Eventos
Futuros y la imagen del lado izquierdo de los Eventos Realizados.

Figura 4.b. Prototipos de baja fidelidad
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Figura 4.c. Prototipos de software

Para evaluar los prototipos, se utilizo la técnica de Pensamiento en Voz Alta, en la cual se asigna
una tarea y se le pide al usuario que describa todo lo que piensa respecto a lo que estan haciendo
(Granollers, 2014).

DISCUSION DE RESULTADOS

Una de las caracteristicas distintivas de la metodologia DCU es la evaluacién con los usuarios finales
mediante prototipos, dado que esta actividad permite que el producto entregado sea adecuado para
su uso facil y eficiente. En la Tabla 5 se muestran los resultados de las evaluaciones realizadas con
los usuarios seleccionados al realizar la tarea asignada, se puede observar el tiempo promedio que
le tomé al usuario hacer cada tarea en los diferentes prototipos, asi como sus comentarios; los
usuarios con los que se realizé la prueba son de diferentes perfiles con la finalidad de obtener
distintas perspectivas, los usuarios evaluados fueron los siguientes:

e Un joven universitario de 18 afios
e Ama de casa de 45 afios
e Disefiadora grafica especializada en Experiencia de Usuario de 35 afios.

Uno de los cambios mas significativos visualmente fue el cambio de color en la barra superior, debido
a que cuando a los usuarios les fue asignada la tarea de “Ver Preferencias”, estos decian que no lo
veian. También a la barra superior le fueron removidas opciones y otras fueron cambiadas de lugar,
las que fueron eliminadas fue porque a los usuarios de prueba les parecia redundante esta opcién
(Ver Preferencias), fue agregado un icono de “Home” para que el usuario pueda volver a la pagina
principal, ya que cuando se les pidi6 volver a la pagina principal la mayoria no relacioné el logo con
volver a la pagina de inicio. En las Figuras 5 y 6 se muestra el disefio final de las mismas pantallas
utilizadas en la Figura 4. La opciéon de “Ver perfil” (foto) de lado derecho porque cuando ingresaban
al perfil ver dos fotos iguales (una mas grande que la otro) visualmente no es atractivo. Una vez mas
se realizaron pruebas con los usuarios para obtener una retroalimentacion, los resultados se pueden
ver en la Tabla 5.

Tabla 5. Tiempo tomado en cada tarea en la evaluacion.

Tareas |Tarea 1.|Tarea 2.|Tarea 3.|Tarea 4.|Tarea 5. |Sugerencias
Iniciar Ver Ver Ver perfil |Ver
sesion eventos |eventos informacion
Prototipo de hoy préximos de evento
Quita visibilidad la columna
derecha. Separar los eventos
Boceto 0 0 15 seg. 20 seg. 0 de hoy con los préximos. Usar
una foto para ver perfil, no una
palabra.
Baja Este prototipo les gusto a los
fidelidad 0 15 seg. 0 0 0 usuarios, comentaron que

Multidisciplinas de la Ingenieria

ISSN: 2395-843X. Ao IV. No. 04. Octubre, 2016

FIME - UANL




hubieran preferido verlo a
color. También prefieren que
como opcién por default en la
pantalla principal se muestren
los eventos de hoy.

Cambiar el color del menu
superior, se pierden de vista las
funciones. Que al dar clic a
cualquier parte de la
informacién del evento se
muestre la informacion. “Ver
mis preferencias” es confuso,
cambiarlo a la barra izquierda
en “Clasificacion” y que se
cambien las Clasificaciones
mostradas de acuerdo a lo que
elija el usuario.

Software 0 0 10 seg. 5 seg. 5 seg.

En esta ocasion los usuarios
tomaron mucho menos tiempo
en completar las acciones, ya
Sof_tware 0 0 3 seg. 0 0 que adc_amés de hacer las

(final) adecuaciones de acuerdo a lo
que ellos comentaban, los
usuarios ya conocian el
sistema.

| tuseve # cooons a|  on corn |

vinos v Eventos proximos
]
¥ Mowmoy.
NOMINADA A LOS OSCAR |—

NOMINADA A 105 610805 0¢ 0R0 [EREERENN
CASA DE LA CULTURA

CLASIFICACION v

VBICACION v

SORPRENDEME v
DANZAENLAPLAZA Cuentacuentos*
PlazaHidalgo NINOS CONARTE
Ofrecer al publico que no
Acostumbea br a un teatro 1y

posibilidad do disfrutar dela danza
contempors

Mandarinas (Mandariinid)
CINETECA

. e B e
Figura 5. Muestra del prototipo final

tuseve # Creareventod Bucar eveto. Q g, Ludim | Cerrarsesion X
Fotos

Aiinnohay fotos paral evento

Comentarios del evento

Los usiarios opinan:
FhAAE

pasar yprabarlo. i énea, me ha gustads.

Kinections 3.0

QCASADELA
CULTURA Av. Col6n400
Ote, Centro.
20160605

01800

) Danza

(Bélgica / Méxieo, 2014, 108

min.) Direccian y guidn: Gust
an Den..

Comentarios de la comunidad.

Figura 6. Muestra del prototipo final




PLATAFORMA WEB PARA LA DIFUSIS')N DE EVENTOS CULTURALES APLICANDO METODOLOGIA
DE DISENO CENTRADO EN EL USUARIO.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Con el desarrollo de este trabajo y de los resultados arrojados en esta investigacion, fue demostrado
que la realizacién de una plataforma web aplicando la metodologia del disefio centrado en el usuario
para la difusion eventos culturales es posible desarrollar un producto usable y accesible. En cada
fase se obtuvo retroalimentacion de los usuarios y cada cambio fue hecho con base al mismo. El
objetivo general (sitio web de eventos culturales) se alcanzé cumpliendo los objetivos especificos; el
usuario final ahora visualiza los eventos, los puede calificar y comentar. Se recomienda ampliamente
en cada fase del desarrollo de un producto tomar en cuenta el usuario final, la usabilidad y
accesibilidad. Esto ayuda a detectar problemas en una etapa temprana del proyecto, lo cual hara
gue los cambios sean mas econdémicos y rapidos de solucionar.
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