Diseno arquitectonico
, . Convocatoria:
de una app genérica de junio
. 10-06-2014
prensa para Android

Master en Gesti6é de Continguts Digitals Curso 2013-2014

Alumno: Julio Bustillo Vazquez de Castro

Tutor: Mario Pérez-Montoro Gutiérrez

000




Disefio arquitecténico de una app genérica de prensa para Android

indice:
Contenido
INICE: 1ottt sttt ettt 1
1. RESUMEN @JECULIVO .........coueiiiiiiiiieeeeeee bbb 3
2. ANALISIS ... 5
1.1 Descripcion de la situacion actual.......cccoeeeenieininieeneireeeeeeese s 5
1.2 Analisis de tecnologia moévil (Responsive vs Web mévil vs App) .....cccevenee. 14
1.3 Andlisis de Apps de medios de comunicacion nacionales .......c..ccocceevenuenens 22
1.4 Andlisis de Apps de medios de comunicacién internacionales.................... 25
1.5 Identificacion de 1as NecesSidades.......cocoveveerenieenieninereereeeeeee e 28
3. Definicion del Proyecto ... 29
2.2 FINAIIAAG ottt 29
B B D 1= Yol oYl o ] o WO 29
2.2 ObjetiVos @SPECITICOS....iiiirieiriirieirietrerie ettt 29
4. DiseNo del Proyecto..........c.iiiviniiniiniininn e 30
3.1 Metodologia apliCada.......ccoueererieenieirericcrieeere et 30

3.2 Investigacién y creacion de una evaluacién heuristica para aplicaciones
MNIOVIIES ...ttt 32

3.3 Aplicacion de la evaluacién heuristica a las aplicaciones seleccionadas .... 42

3.4 Analisis de los datos conseguidos con la evaluacion heuristica................... 44
3.5 Definicidn y creacion del prototiPo.....ccccenenenenesesesesesesese e 66
5. Planificacion y presupuesto.........c.cccoeveireieiineinineseesese e 85
5.7, PlanifiCation. ..ot 85
5.2, CoNtrol y SEGUIMIENTO ...ccciviviriririnesereresese e sbe bbb 89
5.3.  Material (Recursos humanos, tecnoldgicos, econdmicos) .....ccceceveruenene 90
5.4, PreSUPUEBSTO ..covuiiiiiieiereeereeeeete ettt s s s e 91
6. CIerre de@ ProyeCto ...ttt s sbe b saes 93
6.1.  Oportunidades de MEJOra.....ccccereererirerieereneeerieeeesee et seenes 93
6.2.  Politica de difUSION ....ceeueieiieeic s 94

Master en Gestio de Continguts Digitals 1



Disefio arquitectonico de una app genérica de prensa para Android

6.3, EVAIUACION FINAI ceiiiieeiiiieeeeeetee ettt e st e s s s ssaeeessssreeessenres 95
7. BiblioGrafia.........ccoooiriniiiie s 97
AANIEXOS cvvvveiieeeeereeeeeeeeeeeer e ereerereeaeeaaeeeaaaraa,—aaetaaetaaaaea,ateaa——taaaa—a, e rta—atraararrrrratarrrrrrrrrrara 102

Master en Gestio de Continguts Digitals 2



Disefio arquitecténico de una app genérica de prensa para Android

1. Resumen ejecutivo

El nimero de lectores de prensa digital en dispositivos moéviles sigue aumentando
cada afio en Espafia, sin embargo las aplicaciones de los principales periédicos del
pais no estan cuidando su arquitectura de la informacion. Una mala arquitectura
proporciona una experiencia de usuario negativa para los lectores, esa
insatisfaccion en los usuarios puede generar pérdidas de publico, afectar a la
reputacion de la marca y en definitiva una disminucién de ingresos para el medio
de comunicacion.

Este trabajo final de estudios del Master de Gesti6 de Continguts Digitals tiene
como objetivo la creacion de un prototipo navegable de una aplicacién genérica de
prensa para dispositivos Android. El prototipo quiere servir como propuesta y
modelo a seguir para la creacion de aplicaciones de lecturas de noticias de
cualquier medio de comunicacion.

Para la realizaciéon del proyecto, primero se ha analizado la situacion actual de la
prensa y la creciente tendencia del uso de moviles para su lectura. Se han
estudiado las ventajas, inconvenientes y preferencias de los usuarios con respecto
a las diferentes tecnologias mdéviles (aplicacién, disefio adaptativo, o web mdvil). A
partir de estos datos, se valida la decision de prototipar una aplicacién para
Android. Para contextualizar en ese sistema operativo, se analizan las valoraciones
y comentarios de las aplicaciones referentes de prensa en el mercado nacional e
internacional.

Una vez contextualizado el proyecto, se define la metodologia para el desarrollo
del prototipo de la aplicacién genérica de prensa para Android. La metodologia
consta de una parte de investigacion, desarrollo y aplicacion de evaluaciones
heuristicas; y otra parte de desarrollo del prototipo navegable.

Primero se desarrolla una heuristica propia para evaluar la arquitectura de la
informacion de las aplicaciones moviles seleccionadas. Se analizan y comparan
datos para comprobar los porcentajes de errores, fallos mas comunes y buenas
practicas.

En segundo lugar, con los datos obtenidos se realiza la propuesta final en forma
de prototipo navegable y se explican cada una de las pantallas y funcionalidades
de la futura aplicacion.

Por ultimo, se incluyen la planificacion del proyecto, los materiales, recursos
necesarios para llevarlo a cabo y un presupuesto orientativo del coste total. Se
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especifican una serie oportunidades de mejora para complementar y ampliar el
proyecto en un futuro. Y para terminar se definen los posibles ambitos de difusion
y la bibliografia y documentacion utilizada.

Master en Gestio de Continguts Digitals 4



Disefio arquitecténico de una app genérica de prensa para Android

2. Analisis

1.1 Descripcion de la situacién actual

La prensa escrita ha luchado y sobrevivido a lo largo de los ultimos dos siglos
contra los nuevos medios de comunicaciéon y nuevas tecnologias. La radio a
principios de S.XX entré con fuerza aportando inmediatez y sonido, mientras que
la television llevaba la informacion a un nuevo nivel: imagenes en movimiento que
podian ilustrar cualquier noticia e incluso retrasmitirlas en directo.

Aunque en un principio los tres medios (prensa, radio y televisién) siempre se han
sentido atacados y han sido recelosos con el ultimo en llegar por si les robaba su
trozo de pastel, finalmente han sabido convivir entre ellos y todos han podido
encontrar su propia personalidad y su propia funcién para llegar al publico.

Esta histérica lucha de medios sufrié una ultima sacudida con la llegada de
Internet. La prensa volvia a sentirse atacada y las ventas de los diarios impresos
caian en picado. En 1997, José Luis Martinez Albertos, catedratico en la Facultad de
Ciencias de la Informacién de la Complutense, decia:

“No es necesario ser profeta para aventurar que la muerte de los diarios
impresos en papel no demorard mds alld del afio 2020.”"

Desde Estados Unidos, en 2004, el periodista y catedratico de Periodismo en la
Universidad de Carolina del Norte, Philip Meyer, pronosticaba la muerte de la
prensa escrita para el afio 2043:

“This is a steeper line, and there is less year-to year variation around it. The
slope is a bit more than 0,95 percentage points per year. Try extending that line
with a straightedge, and it shows us running out of daily readers late in the first
quarter of 2043.”*

Este pesimismo por el futuro de la prensa impresa fue reflejado también en 2013
por el duefio de Amazon y propietario de The Washington Post. Jeff Bezos hizo su

' Martinez Albertos, José Luis. £/ ocaso del periodismo. CIMS. Barcelona.1997.

% Meyer, Philip. The vanishing newspaper: Saving Journalinsm in the Information Age.
University of Missouri Press. 2004.

Master en Gestio de Continguts Digitals g



Disefio arquitecténico de una app genérica de prensa para Android

particular prondéstico de la muerte de la prensa en papel y afirmé que tendria lugar
mas o menos en 2033:

“There is one thing I'm certain about: there won't be printed newspapers in
twenty years. Maybe as luxury items in some hotels that want to offer them as

an extravagant service. Printed papers won’t be normal in twenty years.” >

Si ademas echamos un vistazo a los datos publicados por la Asociacién de Editores
de Diarios Espafioles (AEDE) en el Libro Blanco de la Prensa Diaria* de 2013 (ver
Figura 1) y 2014, nos encontramos con que la difusion de los diarios en Espafa ha
disminuido un 29,6% desde 2001con 4.274.323 ejemplares al dia, hasta los
3.008.257 ejemplares al dia en 2013>,

? Bezos, Jeff. Entrevistado en el diario aleman Berliner-Zeitung por Martin Scholz el 05-08-
2013. Disponible en el idioma original: <http://www.berliner-zeitung.de/magazin/amazon-
gruender-jeff-bezos-gedruckte-zeitungen-lese-ich-nicht-mehr,10809156,20945666.html>.
[Consulta: 29-05-2014]. Cita en inglés disponible en:
http://techcrunch.com/2013/08/05/bezos-in-2012-people-wont-pay-for-news-on-the-web-
print-will-be-dead-in-20-years/ [Consulta: 29-05-2014]

* Estudio anual sobre evolucién de diarios espafioles. Mas informacion en:
http://www.aede.es/publica/home.asp

> Datos obtenidos a partir de nota de prensa de Europa Press, Los esparioles dedican ya mds
tiempo a leer prensa en Internet que en papel. 08-12-2013:
http://www.europapress.es/sociedad/noticia-espanoles-dedican-ya-mas-tiempo-leer-
prensa-informacion-general-internet-papel-20131208115858.html [Consulta: 29-05-2014]
Nota de prensa de AEDE para el Libro Blanco de la Prensa Diaria 2013. 27-11-2012.
http:.//www.aede.es/Multimedia/Documentos/Nota_Libro Blanco 2013.pdf [Consulta 29-05-
2014]

Nota de prensa de AEDE para el Libro Blanco de la Prensa Diaria 2014. 02-12-2013.
http://www.aede.es/Multimedia/Documentos/Nota_Libro _Blanco 2014.pdf [Consulta 29-
05-2014]
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Difusion de los diarios en Espaiia
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Figura 1. Difusion de los diarios en Espaiia. Grdfico del Libro Blanco de la Prensa Diaria 2013. AEDE.

A pesar de todo este panorama desolador para el periodismo escrito, la irrupcion
de la prensa digital no significa el fin del periodismo, sino mas bien todo lo
contrario. La llegada de Internet puede que haya removido los cimientos del
periodismo clasico y haya provocado una de las peores crisis que los periddicos
recuerdan. Sin embargo, también ha provocado un aumento de publico deseoso
de noticias e informacién a cada momento. No es el fin del periodismo, sino un
cambio de paradigma, un cambio de costumbres y habitos por parte del publico,
que los medios deben saber aprovechar.

Segun el director general de AEDE, José Gabriel Gonzalez Arias, la prensa se lee
ahora mas que nunca con 18,31 millones de lectores de diarios®. Esta cifra se
refiere tanto a diarios impresos como digitales, ya que los de papel siguen
perdiendo lectores cada afio, mientras que en la otra cara de la moneda, los
lectores de diarios digitales no paran de crecer. En los datos presentados por AEDE
podemos ver la clara evolucién de los lectores, si en 2001 el 96,8% de los lectores
eran de prensa impresa, solo el 1,1% consultaba uUnicamente las noticias por
Internet y el 2,1% utilizaba ambas plataformas. En 2012 la tendencia ha cambiado
por completo, del 96,8% de lectores unicos de papel se pasa al 59,8%, mientras
que la prensa digital ahora obtiene el 22,3% de los lectores, y el 17,9% lee diarios
en ambas plataformas (ver Figura 2).

® Nota de prensa de AEDE para el Libro Blanco de la Prensa Diaria 2014. 02-12-2013.
http://www.aede.es/Multimedia/Documentos/Nota_Libro _Blanco 2014.pdf [Consulta 29-
05-2014]
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Figura 2. Porcentaje de lectores diarios en Espaiia. Grdfico propio, datos del Libro Blanco de la
Prensa Diaria 2014.

Otro de los datos interesantes que ofrece la AEDE en el Libro Blanco de 2014 para
ver la evolucion y tendencia de los lectores, es la media de tiempo que leen al dia
prensa en papel o digital. En 2012, los espafioles ya pasan mas tiempo leyendo
informacion en Internet que en papel, 55 minutos al dia frente a los 39,6 minutos
de lectura en periddicos impresos. La tendencia parece clara, con la llegada de
Internet los medios tradicionales de papel pierden fuelle mientras que los digitales
van comiéndole terreno. No entraremos a analizar si se cumple algunos de los
pronosticos de la muerte anunciada del papel, Philip Meyer ha llegado a rectificar
su vaticinio’, pero parece que la prensa digital aun tiene mucho que decir en el
mundo periodistico. El publico sigue creciendo, tiene hambre de noticias e
informacion, pero quiere consumirlas en ese ambito de tiempo y lugar que
Internet nos impone: el aqui'y el ahora.

"EuropaPress. El periodista Philip Meyer, que auguré el fin de prensa escrita en 2043, dice
ahora que Internet evitard este vaticinio. 11-07-2008.
http://www.hoytecnologia.com/noticias/periodista-Philip-Meyer-auguro/67416 [Consulta
29-05-2014]

Master en Gestio de Continguts Digitals 8


http://www.hoytecnologia.com/noticias/periodista-Philip-Meyer-auguro/67416

Disefio arquitectonico de una app genérica de prensa para Android

Segun el estudio de la AIMC (Asociacion para la Investigacion de Medios de
Comunicacién), La prensa: Digital vs Papel de 20118, los lectores de prensa digital en
Espafia acceden a ella desde distintos dispositivos, siendo el ordenador con un
66,9% el mas usado, aunque ya en 2011 los dispositivos portatiles empiezan a
adquirir importancia con un 16,6% los teléfonos moviles frente al 4,5% de las
tablets (ver Figura 3).

% lectores de prensa digital|segin dispositivo en

2011 Espana
|:| 4,50%

Tablet

H Mévil

66,909 M Escritorio

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00%

Figura 3. Lectores de prensa digital en Espaia. Grdfico propio. Datos de AIMC 2011.

Por lanzar una mirada fuera del pais, en Estados Unidos encontramos que segun
The State of the News Media de 2012°, el 77% de adultos americanos acceden a las
noticias de la prensa digital a través del ordenador, frente al 51% que lo hacen
desde su teléfono mdévil, mientras que el 56% acceden desde las tablets (ver Figura
4). Es decir, el uso de los dispositivos mdviles para acceder a las noticias en
E.E.U.U. esta mucho mas normalizado y extendido que en nuestro pais.

8 AIMC, La prensa: Digital vs Papel. 2011. 10-10-2011. http://www.aimc.es/-La-Prensa-Digital-
vs-Papel-.html [Consulta 29-05-2014]

° OImstead, Kenny; Saseen, Jane; Mitchell, Ami; Rosenstiel, Tom. The State of the News Media
2012. http://stateofthemedia.org/2012/digital-news-gains-audience-but-loses-more-
ground-in—chase-for—revenue/ [Consulta: 30-05-2014]
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Figura 4. Lectores de prensa digital por dispositivo en EEUU. Grdfico propio. Datos de State of the
Media 2012.

Ademas, vemos como ese uso de los dispositivos méviles no hace que el publico
ya no acceda desde su ordenador, sino que tiene una funcion diferente y
complementaria, puesto que el usuario ya no tiene solo un dispositivo, si no que
empieza a ser normal tener hasta tres dispositivos diferentes, ordenador, tablet y
movil (ver Figura 5). Segun los datos de comScore Custom Analytics de 2011'°, una
de las diferencias de uso entre ellos se basa en el horario del dia. Los lectores de
noticias en Estados Unidos usan mas a primera hora de la mafiana los
smartphones y las tablets, mientras que el ordenador personal se usa sobre todo
en horario laboral. Por otro lado, el movil se mantiene mas estable a lo largo del
dia, mientras que el uso de las tabletas se acentua durante la tarde-noche (ver
figura 6).

'% Datos e imagenes de comScore. “Digital Omnivores: How Tablets, Smartphones and
Connected Devices are Changing U.S. Digital Media Consumption Habits.” Oct. 2011. Pero
obtenidos en: http://stateofthemedia.org/2012/digital-news-gains-audience-but-loses-
more-ground-in-chase-for-revenue/?src=prc-section#fnref—1 0498-5 [Consulta 30-05-2014]
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Many Americans own more than one device
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Figura 5. Los usuarios suelen tener mds de un dispositivo. Imagen de State of the Media 2014.

Share of Device Page Traffic for News Category (Weekday)
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Figura 6. Uso de los dispositivos para leer noticias. Imagen de comScore 2011.

Directamente relacionado con el uso del dispositivo segun el horario, esta el lugar
o contexto desde el que el usuario accede con sus dispositivos a Internet. Gracias
al estudio de Audiencia de Internet de Febrero/Marzo de 2014 de la AIMC'' podemos
comprobar cdmo los espafioles acceden a Internet segun dénde se encuentren y
su evolucién desde 1997 (ver Figura 7). Observamos como a partir de 2013 el
acceso en movimiento desde la calle o transportes va aumentando
considerablemente con respecto al resto de accesos desde el trabajo, universidad

" Asociacién para la Investigacién de Medios de Comunicacién. Estudio General de Medios.
Resumen general de Abril 2013 a Marzo 2014.
http://www.aimc.es/spip.php?action=acceder_document&arg=2535&cle=ca04387e2d66653
9a5164536aaedc0524e0191 60&fi|e=odf%2Fresume§m1 14.pdf [Consulta: 30-05-2014]
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0 casa que, aunque también suben en los Ultimos meses, lo hace de manera mas
moderada. Esto quiere decir que la gente cada vez estd mas acostumbrada a
consultar informacion en movimiento desde los dispositivos moviles, y la
tendencia sigue al alza.

LUGAR DE ACCESO (BASE: usuarios ultimo mes)

% individuos
120

100 92,4 935 946 953

gez 909
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60
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AIMC - Fuente: EGM : .
superior a 100 ya que algunas personas emplean mas de una via de acceso.

Figura 7. Acceso a internet en Espaia segtn lugar. AIMC Audiencia de Internet 2014

Los medios de comunicacién deben de tener en cuenta el nuevo modelo de
consumo y acceso a la informacion. Y esto solo es el principio, en todo el mundo
esta creciendo cada vez mas rapido el porcentaje de acceso a Internet desde los
dispositivos méviles. En tan solo un afio, desde 2013 a 2014, en Europa se ha
doblado del 8 al 16%, mientras que de forma global, se ha pasado del 14% de
paginas vistas desde un dispositivo movil al 25%. Ademas, en 2013, crecié un 81%
el trafico total de datos mévil con respecto al afio anterior'? (ver Figura 8).

' Meeker, Mary. Internet Trends 2014. 28-05-2014. http://www.kpch.com/internet-trends
[Consulta 30-05-2014]
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Mobile Usage as % of Web Usage, by Region, 5/14
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Figura 8. Grdfico de % de acceso a internet movil. Internet Trends 2014 de KPCB’s Mary Meeke.

Parece claro que el Internet mévil no ha hecho nada mas que empezar. Los
usuarios estan poniendo de manifiesto que les interesa consultar informacion
desde sus moviles o tablets en cualquier lugar dénde se encuentren y en cualquier
momento. Y los medios de comunicacion deben aprovechar esta oportunidad,
identificar los contextos adecuados a cada situacion y ofrecer de manera
focalizada sus servicios al publico.

En el siguiente apartado veremos cual son las diferentes tecnologias que los
medios de comunicacion pueden utilizar para ofrecer a sus lectores la mejor
solucion a la creciente necesidad del acceso mdvil. Quizas el futuro del periodismo
en general, y de la prensa escrita en particular, se encuentra en aprovechar bien
esta demanda.
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1.2 Analisis de tecnologia mévil (Disefio adaptativo, Web mévil y Aplicacion)

Los periddicos ya sufrieron un primer proceso de adaptacion del papel a la web,
pero al igual que el resto de negocios y servicios que se asentaron en la red para
llegar al maximo publico posible, ahora se encuentran con que deben sufrir una
nueva transformacién. Esta vez necesitan adaptarse a la tecnologia movil, un
mercado creciente del que no pueden quedar fuera si quieren sobrevivir.

Para llevar a cabo la adaptacién de sus contenidos a los dispositivos moviles
existen tres opciones, que no tienen por qué ser incompatibles entre si. El disefio
web adaptativo o responsive web design, las aplicaciones moviles nativas o apps y
la web movil. A continuacion se definiran cada una de ellas sin entrar en términos
demasiado técnicos y se ofreceran tanto sus ventajas como sus inconvenientes.

Disefio web adaptativo (Responsive web design)

Se trata de una Unica pagina web en cddigo HTML, pero con la capacidad de
adaptarse al tamafio de pantalla de los diferentes dispositivos desde los que se
accede a ella. Esa adaptacion vendra definida por unos tamafios de corte que se
introducen en el cddigo CSS, la pagina identificara la dimension de la pantalla del
dispositivo y le ofrecera la version de la web que corresponda al corte de pantalla
adecuado. Es necesario adaptar el contenido, el disefio, la navegacién y los
métodos de interaccidén a las diferentes resoluciones que se propongan. No es
solo cambiar el ancho de la pagina, sino que se deben enfocar las funcionalidades
de la web segun el dispositivo.

Segun Designmodo'?, uno de los blogs méas populares de disefio y creacion web las
ventajas y desventajas de un disefio web adaptativo serian:

Ventajas del disefio web adaptativo -
Una sola Web Es mas facil administrar una sola web para todos los
dispositivos.
Una sola URL Con esto aseguras que siempre te encontraran desde los

dispositivos moviles, sin tener que esperar redirecciones.
Especialmente util para conexiones lentas.

SEO No hay necesidad de crear contenido especifico para los

'3 Ghazarian, Armen. The Pros and Cons of Responsive Web Design vs. Mobile Website vs. Native
App. 10-02-2014. http://designmodo.com/responsive-design-vs-mobile-website-vs-app/
[Consulta 01-06-2014]
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(Posicionamiento en | dispositivos moviles, ya que seguiras disfrutando de los

buscadores) beneficios del SEO de tu web de escritorio en los
dispositivos moviles.

Marketing No es necesario trabajo extra del departamento de
marketing para promocionar tu web en dispositivos
moviles.

Bajo coste Matematicas simples, una web es mas barata que dos.

Tabla 1. Resumen ventajas diseio adaptativo. Datos de Designmodo.

Desventajas del disefio web adaptativo Q

Una sola Web Tener una sola web para todos los dispositivos puede ser
mas facil para ti, pero no siempre lo sera para tus
usuarios. A veces, necesitaras cambiar el foco o el orden
de tu pagina para maximizar las conversiones
aprovechando las ventajas del dispositivo.

Dificultades técnicas | El disefio web adaptativo es una tecnologia relativamente
nueva, asi que todavia hay muchos dispositivos con
navegadores antiguos que cargarian la pagina muy
despacio e incluso sin llegar a hacerlo completamente.

Experiencia de La experiencia en los dispositivos moviles es

usuario completamente diferente a la de escritorio, por lo que
tener solo una pagina, aunque sea adaptativa, puede
perjudicar la experiencia de usuario en ambas
plataformas. Si quieres satisfacer a todos los usuarios con
una unica interfaz, puede que no lo consigas con ninguno.

Tabla 2. Resumen desventajas disefio adaptativo. Datos de Designmodo.

Web movil

Es una web como cualquier otra que se accede desde un navegador, pero
disefiada exclusivamente para ser vista desde un dispositivo mévil. Se tiene que
tener en cuenta que se vera en dispositivos con pantallas pequefas, conexiones
lentas e interaccion tactil. Por lo que el contenido y estructura debe de estar
enfocada a esas caracteristicas. Pero no todos los dispositivos tienen el mismo
tamafio de pantalla, por lo que la web movil también deberd ser un poco
adaptativa para adaptarse a los tamafios moviles mas populares

Armen Ghazarian, resume asi las ventajas y contras de la web movil:
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Ventajas de la web mouvil et
Experiencia de iEnhorabuenal Tienes una web optimizada
usuario especificamente para dispositivos moviles, considerando

todos los beneficios y limitaciones de la plataforma, por lo
que tienes una buena oportunidad para crear una bonita y
usable experiencia de usuario.

Velocidad Tu web cargara mas rapido y mas facilmente en
plataformas moviles.

Coste Construir una web movil no es tan barato como el disefio
web adaptativo, pero sigue teniendo un precio razonable.

Beneficios de Las web moviles tienen mas posibilidad de estar mejor

busquedas locales posicionadas en los resultados de busquedas locales
desde movil

Acceso inmediato No es una ventaja extra con respecto al disefio adaptativo,

pero si con respecto a las Apps nativas, que necesitan ser
descargadas e instaladas.

Tabla 3. Resumen ventajas web movil. Datos de Designmodo.

Desventajas de la web movil °

Multiple URLs Se necesita que el usuario recuerde al menos dos URLs
diferentes, o introducir una redireccion hacia la web mavil,
lo que afectaria al tiempo de carga. Ademas necesita SEO
(posicionamiento en buscadores) propio.

Mantenimiento Se deben mantener dos webs

No es Tienes que considerar que existen dos tipos de

universalmente dispositivos moviles, tactiles y con teclado. Una Unica web

compatible movil no se ve y funciona igual a través de todos los
dispositivos

Tabla 4. Resumen desventajas web movil. Datos de Designmodo.

Aplicacion nativa

Las aplicaciones nativas son software creado especificamente para los dispositivos
moviles. No son universales para todos, sino que son elaboradas para los
diferentes sistemas operativos de los dispositivos. El usuario debera descargarla e
instalarla a través de los mercados especificos del sistema operativo (por ejemplo,
Google Play en Android y Apple Store en iOS). Las aplicaciones nativas aprovechan
mucho mejor los recursos y tecnologia de los dispositivos moviles, pero habria que
desarrollar una por cada sistema operativo. El usuario deberd entrar en la App,
desde un acceso directo con icono en su dispositivo, lo que también es interesante
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para el marketing y publicidad al dar mas presencia de marca.

De nuevo, el blog de Designmodo nos resume los pros y contra de las aplicaciones

nativas:

Experiencia de
usuario

Ventajas de la aplicacion nativa (V)
Las apps pueden tener mejor experiencia de usuario que
cualquier otra solucion de adaptacién movil.

Acceso y velocidad

Pueden funcionar incluso sin conexion a internet,
ofreciéndote informacién disponible en cualquier
momento. Ademas si esta bien programada, la aplicacion
sera rapida y fluida.

Todo lo que puedas
imaginar

Construir una web movil no es tan barato como el disefio
web adaptativo, pero sigue teniendo un precio razonable.

Beneficios de
busquedas locales

Aqui es donde puedes y deber pensar mas alla para ser
creativo. Las plataformas moviles, sobre todo las tactiles,
te dan todo un abanico de posibilidades para trabajar con
ellas y conseguir una excelente experiencia de usuario

Visibilidad

Una vez se haya instalado la aplicacién en el dispositivo
movil, se quedara ahi enseflando su icono particular en el
menu de aplicaciones

Tabla 5. Resumen ventajas aplicacion nativa. Datos de Designmodo.

Desventajas de la aplicacion nativa °

Multiple URLs

Se necesita que el usuario recuerde al menos dos URLs
diferentes, o introducir una redireccion hacia la web mavil,
lo que afectaria al tiempo de carga. Ademas necesita SEO
(posicionamiento en buscadores) propio.

Mantenimiento

Se deben mantener dos webs

No es universalmente
compatible

Tienes que considerar que existen dos tipos de dispositivos
moviles, tactiles y con teclado. Una unica web mavil no se ve y
funciona igual a través de todos los dispositivos

Tabla 6. Resumen desventajas web movil. Datos de Designmodo.

El debate sobre qué solucion es la mejor, parece no tener un ganador claro. Ya que

cada tipo de solucién movil puede servir para objetivos diferentes. El disefio web

adaptativo parece ser un todo en uno, con relativamente poco dinero puedes

crear una web multiplataforma y llegar a todo su publico sin problemas de

visualizacion. Sin embargo, puedes que pierdas la oportunidad de aparecer en los
mercados de los sistemas operativos mas populares del mundo, y ademas puede
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resultar mas dificil focalizar los intereses moviles y aprovechar los recursos
tecnoldgicos del dispositivo. Brian Honigman, consultor de marketing recomienda
que si la empresa puede afrontarlo econémicamente, se utilicen tanto el disefio
web adaptativo cémo la aplicacién nativa para conseguir una solucién mévil mas
efectiva y completa para llegar a toda su posible audiencia.

“If your company can afford it, it's highly recommended that you build both a
responsive site and a native mobile app in order to help your business work
towards capturing the attention of your entire mobile audience. The native
mobile app will provide a mobile centric experience for your existing and most
loyal customers, while your responsive website can help provide an optimized
experience to new and old visitors browsing your website or discovering it for the

very first time.”"

Jakob Nielsen, gurt de la usabilidad e ingeniero en interaccién ordenador-persona
publicé el articulo Mobile Sites vs. Apps: The Coming Strategy Shift'>, dénde llegaba a
la conclusion que en un futuro préximo serian las webs moviles las ganadoras de
la batalla y se convertirian en la mejor eleccién. Pero actualmente son las
aplicaciones nativas las que ofrecen una mejor experiencia para los usuarios. En
Mobile Usability Update'® un estudio con usuarios de Nielsen sobre la usabilidad y
los porcentajes de éxito y satisfaccién entre la web mdévil y las aplicaciones,
obtiene que a través de las apps los usuarios tienen un 76% de éxito, mientras que
en las webs moviles el porcentaje baja al 64%. Es interesante ver, como las webs
de escritorio, desde el escritorio obtienen actualmente un 84% de rango de éxito,
mientras que en 1999 obtenian la misma nota que las actuales webs mdviles, un
64%. Nielsen opina, que aunque la usabilidad movil avanza mas rapidamente no
sera hasta 2026 cuando la web movil tenga un rango de éxito similar a la web de
escritorio de hoy en dia.

Otro de los factores que mueven la balanza a apostar por las aplicaciones moéviles,
es la diferencia de tiempo que pasan los usuarios en apps o webs moviles. En un

'“ Honingman, Brian. How to decide between a responsive website or a native mobile app. 08-
02-2014. http://thenextweb.com/dd/2014/02/08/decide-responsive-website-native-mobile-
app/ [Consulta: 01-06-2014]

"> Nielsen, Jakob. Mobile Sites vs. Apps: The Coming Strategy Shift. 13-02-2012.
http://www.nngroup.com/articles/mobile-sites-vs-apps-strategy-shift/ [Consulta: 01-06-
2014]

'® Nielsen, Jakob. Mobile Usability Update. 26-09-2011.
htto://www.nngroup.com/articles/mobiIe-usabilitv-update/ [Consulta: 01-06-2014]
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estudio del grupo Nielsen, llamado An era of growth: The cross-platform report'’, nos
indica que el usuario americano pasa el 89% del tiempo entre las diferentes
ofertas multimedia a través de aplicaciones, mientras que el 11% del tiempo
restante lo hacen a través de las webs moviles. Unas 30 horas mensuales para las
apps, frente a las 4 horas de las webs moviles (ver Figura 9).

MONTHLY USAGE OF APP AND MOBILE WEB
29 HRS 32 MINUTES
APP
30 HRS 58 MINUTES
89% OF THEIR TIME SPENT
ON MEDIA IS THROUGH o
MOBILE APPS Q4201 Q4 2012
- I :HRsasMINUTES

4 HRS 8 MINUTES

- 3 HRS 46 MINUTES

11% OF THEIR TIME SPENT 4 HRS 30 MINUTES
ON MEDIA ISTHROUGH THE
MOBILE WEB

Figura 9. Uso de Apps y Web movil. An era of growth: The cross-platform report 2014-Nielsen

A raiz de estos datos y recomendaciones, para la prensa escrita que quiera tener
presencia movil y aprovechar la tendencia en alza de ese publico, se recomienda
abarcar tanto como sea posible con el presupuesto del que se disponga. La
combinacion de disefio adaptativo mas aplicacion nativa seria la solucion perfecta.
Se llegaria a todo tipo de dispositivos para consultas esporadicas en movimiento
desde el navegador, y ademas paralelamente los usuarios mas fieles y
comprometidos con el medio contarian con una app.

Sin embargo y siguiendo los consejos de Luke Wrobleski'®, para utilizar un disefio
multiplataforma seria recomendable redisefiar toda la web principal del medio.
Empezar tomando como base principal la version movil, para ir ampliando sus
funcionalidades hasta llegar a la version de escritorio. Esto, unido a la cantidad de
informacion que suelen albergar los medios digitales, la version adaptativa puede

"7 Nielsen, Jakob. An era of growth: The cross-platform report. 03-05-2014.
http://www.nielsen.com/us/en/reports/2014/an-era-of-growth-the-cross-platform-
report.html [Consulta:01-06-2014]

'® Wrobleski, Luke. Mobile First. 02-11-2009. http://www.lukew.com/ff/entry.asp?933
[Consulta: 01-06-2014]

Master en Gestio de Continguts Digitals 19


http://www.nielsen.com/us/en/reports/2014/an-era-of-growth-the-cross-platform-report.html
http://www.nielsen.com/us/en/reports/2014/an-era-of-growth-the-cross-platform-report.html
http://www.lukew.com/ff/entry.asp?933

Disefio arquitectonico de una app genérica de prensa para Android

llegar a ser demasiado pesada para cargar con la velocidad adecuada en las
plataformas moviles. También es muy probable que el medio no desee una
restructuracién y redisefio completo de sus servicios.

Si seguimos los consejos y datos de estudio de Nielsen, las preferencias de los
usuarios, el potencial en marketing, el fortalecimiento de la marca, junto al mejor
aprovechamiento actual de las funcionalidades moviles y fluidez de interaccién, la
puesta en marcha de una aplicacion moévil parece una buena solucién para que la
prensa escrita ofrezca sus noticas al publico movil.

Para este proyecto nos decantamos por la propuesta de una aplicacion nativa para
un movil Android. El hecho de seleccionar Android por encima de otros sistemas
operativos, se basa principalmente en dos motivos.

7- Limitaciones técnicas: Solo se ha podido contar con un dispositivo Android
durante el estudio.

2- Penetracion de Android: Es el lider indiscutible, superando los mil millones de
unidades en 2014 en todo el mundo' (ver Figura 10). Por otra parte, la consultora
Kantar Worldpanel sefiala que en Espafia el 92% de los smartphones vendidos en
2013 fueron Android® (ver Figura 11).

s - w

3 Worldwide Devices Shipments by Operating System
~ (millions of units) :

2012 2013 2014

B # Andoic [ BE windows [ [ i05/Macos
N Z

Figura 10. Uso de sistemas operativos moviles en 2013. SuperMonitoring.com

"% Super Monitoring. Infografia State of mobile 2013. 23-09-2013.
http://www.supermonitoring.com/blog/2013/09/23/state-of-mobile-2013-infographic/2013/
[Consulta: 01-06-2014]

%% Liria, Hugo. Android ya estd en 9 de cada 10 nuevos smartphones. Kantarworldpanel. 17-04-
2013. http://www.kantarworldpanel.com/es/Noticias/Android-ya-est-en-9-de-cada-10-
nuevos-smartphones [Consulta: 01-06-2014]
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Figura 11. Sistemas operativos de smartphones en Espaiia en 2013. Worldpanel Comtech

En los dos siguientes apartados, analizaremos las aplicaciones de prensa escrita en
Android con mas descargas. Tanto en el panorama nacional como en el
internacional.
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1.3 Analisis de Apps de medios de comunicacidon nacionales

A continuacion se analizaran la situacion de las tres aplicaciones de prensa escrita
nacional mas populares (con mayor numero de descargas y mejor valoracion) en
Google Play?'. Excepto los comentarios, todos los datos de estas aplicaciones,
fueron obtenidos en Febrero de 2014. Por lo que es posible que algunas de las
aplicaciones se hayan actualizado con cambios que no reflejaremos en este
estudio.

1° - El Pais para Smartphone

Nombre El Pais para smartphone
g Actualizado a 24 Enero 2014
) ‘ Descargas +500.000
Recomendaciones en 2.743
L Google+
Opiniones 2.287
Valoracion media 3,6

Con mas de 500.000 descargas El Pais es la aplicacion de prensa escrita mas
popular en Android. 2.743 personas han decidido recomendarla a sus conocidos
por la red social de Google, y obtiene una valoracion media de 3,6 sobre 5 estrellas
entre sus usuarios. Sin embargo entre los comentarios encontramos a muy pocos

lectores contentos con la app. Algunas de las opiniones mas destacadas son:

Fer Tostado
* &

A
Djala fuera como la de i0s Ojala estuviera la
mitad de bien programada que la de i0s. La
app es lenta. A veces esta desfasada con las
noticias (los vinculos estan mal). La publicidad
es muy invasiva. La interfaz no tiene ningun
tipo de personalizacion. No le interesa a el
periédico los usuarios de Android?

David GS
* %

Horrible Esperc que & los del Pais no les
hayan cobrado mucho por el desarrollo de
esta aplicacion. Es penosa. La de windows
phone le da mil vueltas.

*! Google Play es el mercado de aplicaciones de Android. Se puede acceder desde:

https://play.google.com

Master en Gestio de Continguts Digitals

22


https://play.google.com/

Disefio arquitecténico de una app genérica de prensa para Android

2° - El Mundo

Nombre El Mundo
Actualizado a 30 Enero 2014
Descargas +100.000
Recomendaciones en Google+ 1.616
Opiniones 2.066
Valoracion media 3,6

En el segundo puesto, encontramos a El Mundo, el otro clasico del periodismo
espafol. En este caso, la app supera las 100.000 descargas, quedando muy lejos
de las 500.000 de su maximo competidor en papel y digital. Con poco mas de la
mitad de recomendaciones en la red social Google+ que el Pais, la aplicacion de EL
Mundo obtiene exactamente la misma valoracion media entre sus usuarios. Un
3,6. En los comentarios de usuarios encontramos un malestar general, sobre todo
con la publicidad invasiva y los continuos cierres inesperados.

Pepe Vizzi
w

INUTILIZABLE Es, sin dudas, una de las

peores 2pps de noticias. Bazicaments, es

2 Nacho Ferrer zzan lenta y esta taazan mal desarrollads
* que se torna inutilizable. Pader leerun
articulo sin que == frabe toda [z app ez un

Muyyyyy lenta La Uktima versién es un
desastre. Lenta, se cuelga, traga RAM. Mal

parto. Mejoren esto, por favor, inviertan
_ dinera en desarrolladores capacitados para
cambio avitar dar una imagen tan palida...
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3°- La Vanguardia

Nombre La Vanguardia
Actualizado a 17 Julio 2013
Descargas +100.000
.VANG Recomendaciones en Google+ 423
Opiniones 337
Valoracion media 2,9

Otro de los diarios referentes a nivel nacional, con un numero de descargas
parecido a El Mundo (unas 100.000), pero con bastantes menos recomendaciones
en la red social Google+ (423) y con una valoracion media entre sus usuarios
menor que la de los otras aplicaciones con un 2,9. Ademas vemos como de las 3
apps nacionales presentadas, es la que mas tiempo lleva sin actualizar a fecha de
Febrero de 2014, su Ultima actualizacién fue en Julio de 2013.

Algunos de los comentarios mas destacados entre sus lectores son:

david balague
* &

Bastantes deficiencias Los videos no se ven.
El botén de menu se solapa con el de
blsqueda y es un engorro. Mecesita mas

. My Jam
e *
Mala malisima! Como un periédico como La
Vanguardia tiene una app tan tan mala®?!

trabajo de disefio y arreglar muchos errores.
Mejor utilizar algun agregador de noticias mas
fiable.
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1.4 Analisis de Apps de medios de comunicacidn internacionales

Visto el panorama de aplicaciones de prensa en Espafia, revisaremos 3 de las
aplicaciones mas populares (en numero de descargas y valoracion) de noticias en
todo el mundo. Excepto los comentarios y la totalidad de USA Today, todos los
datos de estas aplicaciones, fueron obtenidos en Febrero de 2014. Por lo que es
posible que algunas de las aplicaciones se hayan actualizado con cambios que no
reflejaremos en este estudio.

1° - New York Times

Nombre NY Times
Actualizado a 4 Febrero 2013
Descargas +5.000.000
Recomendaciones en Google+ 26.081
Opiniones 27.274
Valoracion media 3,8

Uno de los referentes periodisticos a nivel internacional, The New York Times tiene
mas de 5 millones de descargas y se ha recomendado por Google+ mas de 26 mil
veces. La valoracion media entre sus lectores es de 3,8 sobre 5. Hay que destacar,
que la app solo permite leer 10 articulos gratis al mes. Por lo que mucho de sus
comentarios negativos son a raiz de la politica de pago.

Algunos de los comentarios destacados:

Ury Fischer
o

NYT Should know better Long time paid

subscriber here. This app has consistently
ever failed to disappoint. Slow, clunky and

full of bugs. Main problems that nead =alving

re the amount of time it takes to load an

nd the ridiculous lack of smooathnass.

Lindsay Ireland
LB & &

Awesome! Organized, clear and extramely
infarmational, this app provides users with an
easy way to obtain news. Breaking news live
updates help keep me on top of the news in
real time. If you love NYT, you'll love this app!
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2° - The Guardian

Nombre Guardian

m Actualizado a 18 Diciembre
. 2013

- Descargas +1.000.000
' 4 Recomendaciones en Google+ 10.369

| - | | Oplnlon?§ _ 6.494
Valoracion media 4,2

Uno de los tres diarios britanicos mas populares, la App de The Guardian supera el
millén de descargas y las 10 mil recomendaciones en la red social de Google. Con
un 4,2 de media entre sus usuarios, comparte podio y nota con la app de USA
Today. En Mayo de 2014 la aplicacién fue redisefiada por completo, pero por
motivos de tiempo todos los datos capturas y analisis sobre The Guardian
publicados en este trabajo, seran referidos a la version de la aplicacion anterior a
Mayo.

' Alana Marie Vapes @ Chris Brannick
o & ik \’_ L 3 2 X X
N . e T o=
Excellent! | get lost in this app for hours, Best app | have! So many sections, great

reading stories & then the comments

ed. |
zactions that intersst me. Only gripe | have is -

especizlly love the food and drink sect

so many hateful, looking for arguements, within the lifestyls section, for the recipes. Mo
ignorant people commenting, but, of course need to buy the Observer for their food
that's not an app issus ) maonthly magazine anymare.
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3° - USA Today

Nombre USA Today
Actualizado a 8 Mayo 2014
Descargas +1.000.000
Recomendaciones en Google+ 16.000
Opiniones 29,691
Valoracion media 4,2

Usa Today es el diario con mas tirada de Estados Unidos. La aplicacion fue
introducida mas tarde en este estudio, por lo que es la Unica que sus datos no
corresponden a Febrero de 2014. Al igual que la app de The Guardian, USA Today
tiene mas de un millén de descargas y goza de 4,2 de valoracion media entre sus
usuarios. Aunque por otra parte, tiene mas recomendaciones en Google+, unas
16.000.

Entre los comentarios de sus lectores podemos encontrar:

B

Veronica Collins
L & & & ¢

Love it! I'mn naws junkig, | go through feed

laaking for. GREAT JOB. Thank you for
making it easy.

3

Jacob Ellerbes
L& & & &

Amazing The Android version of this app
seems to be superior to that of the i0S
version. | love the breaking news push
notifications and the easily navigable
interface.
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1.5 Identificacion de las necesidades

Teniendo en cuenta la tendencia en alza de lectores digitales en Espafa, donde
segun los datos de AEDE (Libro blanco de la prensa 2014), ya en 2012 el 22,3% de
los lectores son Unicamente digitales, y el 17,9% acude tanto a los diarios digitales
como impresos. Nos encontramos con un 40,2% del publico potencial, interesado
en seguir las noticias de forma digital, y que ademas ya pasa mas tiempo delante
de los soportes digitales que frente al papel (55 minutos al dia frente a 39,6).
Aunque los datos sobre porcentajes de lectores aportados por AEDE solo lleguen
hasta 2012, siguiendo la tendencia positiva desde 2001, podemos pensar que
durante estos dos ultimos afios, el porcentaje de lectores digitales no ha hecho
mas que aumentar. Y probablemente lo seguira haciendo en los préximos afios.

Por otra parte, Espafia es el pais europeo con la penetracion mas alta de
Smartphone en su poblacién, un 66% segun el estudio 2013 Spain Digital Future in
Focus de comScore?. Y como hemos sefialado en el apartado de andlisis de
tecnologia movil, Android lidera el mercado espafiol, donde el 92,1% de teléfonos
inteligentes vendidos en 2013, llevaban su sistema operativo.

Por lo tanto, parece necesario que la prensa espafiola tenga en cuenta las
necesidades de este nuevo publico lector y pueda ofrecer una aplicacion para
Android que cubra la demanda creciente de forma satisfactoria. Tal y como hemos
visto en el andlisis previo de aplicaciones nacionales e internacionales, las
aplicaciones de prensa mas descargadas y usadas del mercado de Google en
Espafia, poseen una valoracion y unos comentarios de sus lectores bastantes
negativos. Sobre todo si las comparamos con las aplicaciones de prensa de otros
paises como Estados Unidos y Gran Bretafia.

2 Azevedo, Héléne; Sanchez Martinez, Paloma. 2013 Spain Digital Future in Focus. comScore.
15-04-2013.
http://www.comscore.com/Insights/Presentations_and_Whitepapers/2013/2013 Spain_Digi
tal_Future in_Focus [Consulta: 01-06-2014]
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3. Definicién del proyecto

2.2 Finalidad

La finalidad es producir un prototipo navegable de una aplicacién para Android,
que sirva de modelo y buenas practicas para los medios de comunicacién que
quieran crear su propia aplicaciéon de prensa digital.

2.1 Descripciéon

El proyecto consiste en el desarrollo de un prototipo navegable de una aplicacion
movil para el sistema operativo Android. Este prototipo quiere servir como
propuesta y modelo a seguir para la creacién de aplicaciones de lecturas de
noticias de cualquier medio de comunicacién. Para la definicion de su estructuray
navegabilidad se ha estudiado a las aplicaciones referentes en el mercado nacional
e internacional. Se ha elaborado una evaluacidon heuristica a través de principios
heuristicos y recomendaciones que aseguren una buena arquitectura de la
informacion en las aplicaciones moviles, con especial atencién a la organizacion,
etiguetado y navegacion. Se han sometido a la evaluacién heuristica las
aplicaciones referentes seleccionadas para analizar y localizar el conjunto de
buenas practicas y errores mas comunes entre ellas. A partir de los analisis
obtenidos se ha disefiado un prototipo para una aplicacion que cumpla con los
principios heuristicos y pueda ofrecer una buena experiencia a sus usuarios.

2.2 Objetivos especificos

-Realizar una investigacion sobre evaluaciones heuristicas.

-Elaboracion de un listado de principios heuristicos para analizar la arquitectura de
la informacion en aplicaciones moviles.

-Aplicar la evaluacién heuristica en las aplicaciones de prensa seleccionadas para
Android.

-Analisis de los resultados obtenidos en las evaluaciones heuristicas.
-Realizar un sketch en papel con las principales caracteristicas de la aplicacion.

-Realizar prototipo navegable de alta fidelidad en html, que sirva como modelo y
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ejemplo de una aplicacién de prensa para Android.

4. Diseiio del proyecto

3.1 Metodologia aplicada

Para esta fase del disefio del proyecto, se han utilizado tres técnicas diferentes
para llevar a cabo la creacién de un prototipo navegable de una aplicacion para
Android. Evaluacién heuristica, sketch (boceto) y prototipo. A continuacién se
definiran brevemente.

Evaluacidon heuristica

Se trata de un método de inspeccién, donde se evallan los elementos de una
interfaz de usuario para medir los problemas de usabilidad que presenta en
relacion a la facilidad o dificultad de uso y aprendizaje por parte de los usuarios.

Yusef Hassan, Francisco J. Martin Fernandez y Ghzala lazza, definen método de
inspeccion y evaluacion heuristica de la siguiente manera:

“Los métodos de inspeccion de la usabilidad de un sitio web son aquellos
realizados por el experto en usabilidad, y que se basan en el recorrido y andlisis
del sitio identificando errores y problemas de disefio.

La Evaluacion Heuristica es un tipo de método de inspeccion, que tiene como

ventaja la facilidad y rapidez con la que se puede llevar a cabo.””

Segun Nielsen, la evaluacion heuristica es uno de los métodos mas econdémicos
para evaluar la usabilidad en interfaces. Ya que suele requerir menos tiempo y
menos personas para llevarlo a cabo®.

23 yusef Hassan & Francisco J. Martin Fernandez & Ghzala lazza. Disefio Web Centrado en el
Usuario: Usabilidad y Arquitectura de la Informacién. Hipertext.net, nim. 2, 2004.
http://www.hipertext.net [Consulta: 02-06-2014]

** Jakob, Nielsen. Discount Usability for the Web. 01-01-97.
http://www.nngroup.com/articles/web-discount-usability/ [Consulta: 02-06-2014]
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Sketch (boceto)

Torres Buriel, consultor de usabilidad y experiencia de usuario, define el sketching
como el proceso de crear la interfaz, sus procesos y relaciones entre pantallas a
través de unos disefios simples en papel®.

Segun la especialista en experiencia de usuario Tracy Lepore® los sketches deben

ser:

Rapidos No deben requerir mucho tiempo realizarlos

Puntuales Puedes crearlos bajo demanda.

Baratos Crearlos es barato, puedes usar materiales que
tengas a mano

Desechables No importa si los sketches son eliminados

Abundantes Los bocetos no existen de forma aislada

Limpios y con Estan formados por lineas y simbolos simples

vocabulario

reconocible

Fluidos Tienen la fluidez de la linea y el flujo que implica la
creatividad

Minimamente Son conceptuales y solo sugieren la estructura

detallados

Depurados de manera | Se debe comunicar sélo lo suficiente para que

adecuada entiendan la intencion

Sugerentes y Cuando se crean, todavia no estan tomadas las

exploratorios en lugar | gecisiones definitivas

de definitivo

Ambiguos Todavia se debe trabajar en los detalles.

Tabla 7. Resumen caracteristicas del Sketch.

En resumen es un disefio rapido y en papel, de las principales caracteristicas y
estructura que la interfaz tendra. Sin entrar en muchos detalles, y sin tomar
todavia decisiones definitivas de cara a la creacion de la aplicacién.

Prototipo

*> Burriel, Torres. Wireframes y Prototipos. 04-01-2014.
http://www.torresburriel.com/weblog/2012/01/04/wireframes-y-prototipos/ [Consulta: 02-
06-2014]

*® Lepore, Tracy. Sketches and Wireframes and Prototypes! Oh My! Creating Your Own Magical
Wizard Experience. 17-05-2010.
http://www.uxmatters.com/mt/archives/2010/05/sketches-and-wireframes-and-
prototypes-oh-my-creating-your-own-magical-wizard-experience.php [Consulta: 02-06-
2014] Todas las tablas incluidas en el apartado han sido traducidas para este trabajo.
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Siguiendo las definiciones anteriores para el sketch, Torres Buriel habla de
prototipo como el disefio y ejecucion de la interaccién entre las pantallas que
componen los procesos de la web, aplicacién o interfaz. Pero esta vez, no en papel,
si no en formato digital. Mario Perez-Montoro y Lluis Codina® explican que una de
las funciones esenciales de una propuesta de prototipado es representar de forma
general la anatomia de la web (o aplicacion), la estructura de sus contenidos y las
relaciones existentes entre ellos. La otra funcion es la de poder comunicar esos
aspectos arquitectdonicos y generales a otros profesionales para por ejemplo,
poder someterlas a pruebas de evaluacion y test de usuarios.

De nuevo Tracy nos define como deben ser los prototipos:

Rapidos Deben requerir el minimo esfuerzo de desarrollo.
Baratos El desarrollo no requiere una gran inversion.
bg?g;;ouﬁgrif)on Los prototipos contienen simbolos simples, lineas,
reconocible componentes interactivos y contenido.
Detallados Incluyen contenido e interactividad.
Depurados de manera | Representan casi a la aplicacién real, aunque con
adecuada una experiencia de usuario simulada.

En los prototipos, el disefio ya no es ambiguo o
Validados sugestivo. Es una creacion de instancias concretas

de ideas. Sin embargo, todavia puede requerir

ajustes.
Tabla 8. Resumen caracteristicas del Sketch.

3.2 Investigacion y creacion de una evaluacion heuristica para aplicaciones
moviles

3.2.1 - Investigacion de evaluaciones heuristicas

Para llevar a cabo la evaluacion heuristica de las aplicaciones seleccionadas,
primero se ha analizado e investigado si existe alguna evaluacion anterior que
pueda aplicarse correctamente a aplicaciones moviles.

Una evaluacion heuristica se basa en sus principios heuristicos, estos se toman
como base o normas principales con las que se pueden evaluar las interfaces a
través del cumplimiento o incumplimiento de tales principios. Numerosos
especialistas en experiencia de usuario y en interaccién ordenador-persona, han

%/ pérez-Montoro, Mario y Codina, Llufs. Software de prototipado para la arquitectura de la
informacién: funcionalidad y evaluacién. El profesional de la informacion, 01-2010, v. 19, n. 4,
pp. 417-424.
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elaborado sus propios principios heuristicos. A continuacién se ofreceran aquellos

que han servido de inspiracion para realizacion de la evaluacidén heuristica para

aplicaciones moviles.

Ben Shneiderman en 1987 cred las denominadas 8 reglas de oro para el disefio de

interfaces % , eran los primeros principios para lograr una correcta interaccion

persona-ordenador. Son las siguientes:

1.

Luchar por la coherencia:

Secuencias de acciones consistentes, deberian ser necesarias en
situaciones similares. Debe utilizarse la misma terminologia para
avisos, menus y pantallas de ayuda. Los distintos comandos deben ser
empleados del mismo modo en toda la interfaz

Permitir que los usuarios frecuentes utilicen atajos:

A medida que la frecuencia de uso aumenta, también lo hacen los
deseos del usuario para reducir el nUmero de acciones y aumentar el
ritmo de interaccion. Acréonimos y abreviaturas, teclas de funcion,
comandos ocultos, y macro instalaciones son Uutiles para el usuario
experto.

Ofrecer retroalimentacion:

Por cada accién, debe haber algun sistema de retroalimentacion. Para
acciones frecuentes y de menor uso, la respuesta puede ser modesta,
mientras que para los poco frecuentes e importantes, la respuesta
deberia ser mas sustancial.

Disefar didlogo para mostrar trabajo pendiente:

Las acciones secuenciales deben organizarse en grupos con comienzo,
intermedio y final. La retroalimentacién informativa a la conclusion de
un grupo de acciones da a los usuarios la satisfaccién de logro y
sensacion de alivio. Ademas de ofrecer una indicacion de que la via
esta libre para prepararse para el siguiente grupo de acciones.

Ofrecer gestién sencilla de errores:
En la medida de lo posible, disefiar el sistema para que el usuario no
ocasione un grave error. Si aparece un error, el sistema deberia ser

*% Shneiderman,Ben. Designing the User Interface. Pearson Education. 2003. Se pueden
comprobar online en http://designprinciplesftw.com/collections/shneidermans-eight-

golden-rules-of-interface-design [Consulta: 03-04-2014]
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capaz de detectar el error y ofrecer de manera sencilla y comprensible
una manera para solucionarlo.

Permitir deshacer facilmente las acciones:

Esta caracteristica alivia la ansiedad, ya que el usuario sabe que los
errores se pueden deshacer, por lo tanto, alienta la exploracion de
opciones desconocidas. La recuperacion puede ser una sola accion, una
entrada de datos, o un grupo de acciones.

Soportar el control total por parte del usuario:

Los usuarios experimentados desean tener el control del sistema y que
el sistema responde a sus acciones. Disefa el sistema para que los
usuarios inicien las acciones en lugar de las respuestas.

Reducir la carga memoristica a corto plazo:

La limitacién de recursos humanos de procesamiento de la informacién
en la memoria a corto plazo exige que se muestren las pantallas de la
manera mas simple posible. Se reducira la frecuencia de las ventanas
de movimiento, y se adjudicaran suficiente tiempo de entrenamiento
para los cédigos, la mnemotecnia, y las secuencias de acciones.

Estas 8 reglas se convirtieron en las bases para la definicion de los principios

heuristicos de los diferentes autores y especialistas. Sin embargo en 1994, Jakob

Nielsen publicaria su Enhancing the explanatory power of usability heuristics*® donde

definiria los diez principios heuristicos que mas han influido en el ambito del

disefio centrado en el usuario y la usabilidad. Sobre todo siendo referente para

desarrollo de productos y servicios en la web. Los diez principios de Nielsen son:

1.

Visibilidad del estado del sistema:

El sistema (o sitio web) siempre debe informar al usuario acerca de lo
que esta sucediendo y proporcionarle respuesta en un tiempo
razonable.

Lenguaje comun entre sistema y usuario:

El sistema debe hablar el lenguaje del usuario, con palabras,
expresiones y conceptos que sean familiar para el usuario huyendo de
tecnicismos incomprensibles o mensajes cripticos. Tiene que seguir las

% Se pueden consultar en el articulo publicado en la pagina del Nielsen Norman Group.
Nielsen, Jakob. 10 Usability Heuristics for User Interface Design. 01-01-1995.
http://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/ [Consulta: 03-06-2014]
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convenciones del mundo real, la informacion debe aparecer en un oren
l6gico y natural.

3. Libertad y control por parte del usuario:
Los usuarios a veces eligen una funcién del sistema por error, y se le
debe ofrecer siempre una forma de "salida de emergencia" para
abandonar el estado no deseado sin tener que pasar a través de un
extenso dialogo con la aplicacion. Debe soportar las opciones de
deshacer y rehacer.

4. Consistencia y estandares:
Los usuarios no tienen por qué saber que diferentes palabras,
situaciones o acciones significan lo misma cosa. Se debe seguir las
convenciones de la plataforma.

5. Prevencion de errores:
Mejor que un buen mensaje de error es un disefio que prevenga que
ocurra el error. Aun asi, los mensajes de error deben incluir una
confirmacion antes de ejecutar las acciones de correccion.

6. Es mejor reconocer que recordar:
Minimiza la carga de memoria del usuario, haciendo visible objetos,
acciones y opciones. El usuario no tiene por qué recordar dénde se
encontraba cierta informacién, entre las diferentes partes de la
aplicacién o web. Las instrucciones de uso del sistema deben estar
visibles o ser facilmente localizables.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso:
El sitio debe ser facil de usar para usuarios novatos, pero también
proporcionar atajos o aceleradores para usuarios avanzados. Debe
permitir configurar atajos para acciones frecuentes.

8. Disefio minimalista:
Cualquier tipo de informacidon que no sea relevante para el usuario y
que sobrecargue la interfaz debe ser eliminada. Cada informacion
extra, compite con la informacion relevante y disminuye su visibilidad.

9. Ayuda a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los
errores:

Los mensajes de error deben ser expresados en un lenguaje comun y
sencillo (si codigos), deben indicar de forma precisa el problema y
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sugerir de forma constructiva la solucion.

10. Ayuda y Documentacion:
Aunque sea mejor un sistema que pueda usarse sin documentacion,
puede ser necesario proporcionar ayuda y documentaciéon al usuario.
Esta informacion debe ser facil de encontrar, debe estar focalizada en la
tarea del usuario e incluir una lista de pasos concretos no demasiado
larga.

Otra evaluacién heuristica analizada para este proyecto, es la publicada en 2003
por Hassan Montero y Martin Ferndndez®. Se trata de un checklist®' en forma de
preguntas para evaluar la usabilidad de un sitio web a través de 11 ambitos
diferenciados. Los 11 ambitos a evaluar son:

1. Aspectos generales:
Objetivos, look & feel, coherencia y nivel de actualizacién de
contenidos.

2. ldentidad e Informacién:
Identidad del sitio e informacion proporcionada sobre el proveedor y la
autoria de los contenidos.

3. Lenguaje y redaccion:
Calidad de los contenidos textuales.

4. Rotulado:
Significacién y familiaridad del rotulado de los contenidos.

5. Estructura y Navegacién:
Idoneidad de la arquitectura de informacion y navegacion del sitio.

6. Lay-out de la pagina:
Distribucidén y aspecto de los elementos de navegacion e informacion
en la interfaz.

* yusef Hassan & Francisco ). Martin Fernandez & Ghzala lazza. Disefio Web Centrado en el
Usuario: Usabilidad y Arquitectura de la Informacién. Hipertext.net, nam. 2, 2004.
http://www.hipertext.net [Consulta: 02-06-2014]

*! Se pueden consultar todas las preguntas en:
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/heuristica.htm [Consulta: 02-06-2014]
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7. Busqueda:
Buscador interno del sitio.

8. Elementos multimedia:
Grado de adecuacién de los contenidos multimedia al medio web.

9. Ayuda:
Documentacién y ayuda contextual ofrecida al usuario para la

navegacion.

10. Accesibilidad:
Cumplimiento de directrices de accesibilidad.

11. Control y retroalimentacion:
Libertad del usuario en la navegacion.

Estas tres heuristicas estan sobre todo orientadas para analizar sitios webs, sin
embargo hay muchos elementos comunes y primordiales entre ellas que se
pueden aprovechar para llevar a cabo la evaluacién de usabilidad en aplicaciones
moviles. Debido a la enorme popularidad y acogida de las 10 heuristicas de
Nielsen, que se han convertido casi en un mantra para la usabilidad, muchos
especialistas en el disefio centrado en el usuario han elaborado versiones mas
completas de la heuristica enfocandolas a diferentes plataformas. Una de las mas
completas que he podido encontrar durante la investigacién de este proyecto es la
realizada por Deniese Pierotti para Xerox Corporation, un checklist de 296
elementos® para evaluar sistemas. Estan organizadas segun la clasificacion de las
10 heuristicas de Nielsen, pero afiade tres apartados extra:

1. Habilidades (skills):
El sistema debe apoyar, extender, complementar o mejorar las

habilidades del usuario.

2. Interaccion placentera y respetuosa con el usuario:
El sistema debe apoyar, extender, complementar o mejorar las
habilidades del usuario, los conocimientos basicos y la experiencia,
pero no reemplazarlos.

3. Privacidad:

32 Se puede consultar online en: http://www.stcsig.org/usability/topics/articles/he-
checklist.html [Consulta: 03-06-2014]
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El sistema debe ayudar al usuario a proteger la informacién tanto
personal como privada o los de sus clientes.

Por otra parte, el grupo Nielsen tiene publicado un informe de 293 paginas
llamado “Mobile Website and Application Usability”, donde incluye un checklist de
237 recomendaciones para evaluar web y aplicaciones moéviles. Sin embargo, al ser
de pago (298 $) no se ha tenido la oportunidad de acceder a él. Por ese motivo y al
ver que el resto de evaluaciones heuristicas no son especificas para aplicaciones
moviles, se ha decidido crear un checklist personalizado a partir de las diferentes
referencias explicadas.

3.2.2 - Creacion de evaluacion heuristica para aplicaciones méviles

Para la creacién de la evaluacién heuristica de aplicaciones moviles, en un
principio se decidié utilizar los 296 elementos del checklist de Deniese Pierotti,
pero con modificaciones. Eliminar los que no tuvieran sentido de aplicar a una
aplicacién mdévil y adaptar los otros elementos que los necesitaran. Sin embargo,
tras una primera revisién con el tutor del proyecto, Mario Pérez-Montoro, se
decidi6 finalmente reducir la lista y enfocar la evaluacion a la arquitectura de la
informacion, y no a toda la usabilidad en general. En cualquier caso, en el Anexo 1
del trabajo se puede encontrar la versién previa que consta de 109 elementos a
evaluar, clasificados por las 10 heuristicas de Nielsen.

Siguiendo la terminologia y definiciones presentes en el libro Arquitectura de la
informacién en entornos web de Mario Perez-Montoro®*, se ha estructurado el
checklist de la heuristica en tres de los ambitos mas importantes de la arquitectura
de la informacién. Aunque la estructura y definiciones del libro se refieran sobre
todo a entornos webs, son aplicables también a cualquier tipo de aplicacién o
interfaz. El documento Excel con el modelo vacio para evaluar aplicaciones
moviles se puede encontrar en el Anexo 2. En el apartado 3.4 del trabajo se
analizan y explican los elementos de la heuristica con respecto a los errores
cometidos por las aplicaciones.

Sistemas de organizacion:

“En un sentido general y aplicable a todos los contextos (no solo el
informacional), un sistema de organizacion es el resultado del proceso de dividir
y clasificar un ambito concreto en grupos de entidades, utilizando para esa

*3Se puede consultar un resumen y temas que incluye de forma online en:
http://www.nngroup.com/reports/mobile-website-and-application-usability/ [Consulta: 03-
06-2014]

** perez-Montoro, Mario. Arquitectura de la informacién en entornos web. Trea. 2010
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creacion de grupos criterios de similaridad entre las entidades que los

conforman.

35

Elementos incluidos a evaluar:

1.

10.

11.

No utiliza una estructura jerarquica profunda (no mas de 5 niveles).

Son los menus amplios (muchos elementos en una categoria) mas que
profundos (muchos niveles de menu).

El menu principal de navegacion no tiene mas de 5 elementos.

Si utiliza estructura de hub & spoke (daisy) el menu de navegacion
desaparece o queda enfocado a la nueva tarea.

Si utiliza estructura drill-down para presentar el contenido no usa mas
de 5 elementos por pantalla.

La estructura y presentacion de los contenidos no necesita
explicaciones para su compresion, y si las necesita estan
implementadas.

Los items o elementos que se agrupen en un mismo espacio jerarquico
tienen relacién entre ellos.

Las opciones de menu o categorias son logicas, distintivas, vy
mutuamente excluyentes.

Las opciones de mend, categorias y elementos estan ordenados de la
manera mas légica, por popularidad, actividad o importancia.

Elementos relacionados e interdependientes aparecen en la misma
pantalla.

El sistema de menus es adaptativo, esto es, aparecen en los menus las
opciones mas usadas o configuradas por el usuario.

*> perez-Montoro, Mario. Arquitectura de la informacién en entornos web. Trea. 2010.

Pagina 66.
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12. La estructura de la presentacibn de contenidos permite
personalizacion.

13. Los espacios en blanco son usados para crear simetria y guiar al ojo en
la direccién apropiada.

Sistema de etiquetado:

“En el contexto de la web, el etiquetado se presenta como una estrategia para
comunicar o representar items de informacion (o contenidos) de forma
eficiente. Es en definitiva, un método para tener presentes items de informacion
o0 contenidos sin que fisicamente se encuentren visibles, con lo que se reduce el
consumo de espacio en la pdgina web y de espacio cognitivo (por asi decirlo) en

el cerebro humano.”®

Elementos incluidos a evaluar:

1. Las etiquetas del sistema de navegacion son concisas y concretas, no
presentan ambigtedad.

2. Las etiquetas del sistema de navegacion son consistentes, mantienen
el mismo aspecto visual entre las etiquetas de la misma jerarquia y la

misma distribucion espacial durante toda la aplicacion.

3. Coinciden los titulos de los contenidos con las etiquetas del sistema de
navegacion.

4. Los enlaces contextuales no presentan ambigledad, el literal
corresponde al contenido que enlaza.

5. Todo enlace es visible y esta claramente identificado.
6. Todo lo que tenga apariencia de enlace, es un enlace.

7. Las acciones y literales son usadas de la misma forma, y significan lo
mismo en todas las partes del sistema.

*® perez-Montoro, Mario. Arquitectura de la informacién en entornos web. Trea. 2010.
Pagina 115.
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8. Se usa un lenguaje familiar para el usuario, nada de jergas ni
tecnicismos si no son necesarios.

9. Hay un esquema de disefio de iconos consistente por todo el sistema.
10. Los iconos o metaforas son comprensibles y familiares para el usuario.

11. Los iconos que no son de reconocimiento universal son légicos, faciles
de recordar y tienen un texto aclaratorio.

Sistema de navegacion

“Desde el comienzo de la humanidad, el hombre ha necesitado orientarse en
sus desplazamientos y viajes. Para cubrir ese objetivo, ha sido capaz de
desarrollar distintas herramientas para orientarse y poder alcanzar con
seguridad y de una forma adecuada un lugar previamente elegido. (...) Esas
pequefias herramientas ofrecian unos claros e importantes beneficios: en todo
momento del viaje, actuaban como un sistema de orientacion para el viajero
permitiéndole saber de ddnde venia, dénde se encontraba, hacia dénde podria

continuar el viaje y cémo ir a ese destino elegido.”’

Elementos incluidos a evaluar:

1. Toda la informacidon que el usuario necesita para la interaccién, se
encuentra en la misma pantalla donde se encuentra.

2. Siempre hay informacién sobre la posicion actual del usuario.

3. Facilidad y consistencia para poder volver atras en cualquier pantalla.
4. Se sabe donde pulsary su resultado es predecible.

5. Hay retroalimentacion visual cuando los objetos son pulsados.

6. Hay retroalimentacion visual para identificar la seleccidén activa.

%’ perez-Montoro, Mario. Arquitectura de la informacién en entornos web. Trea. 2010.
Pagina 176
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7. Los elementos inactivos de los menus se identifican claramente que no
estan activos.

8. Las informaciones o acciones ocultas y plegadas que necesiten de una
accion por parte del usuario para abrirlas, activarlas o desplegarlas son
visibles y entendibles.

9. Los tiempos de respuesta son apropiados para las tareas.

10. No existe ambigledad en el scroll de movimiento. Es consistente y usa
la misma direccion (horizontal o vertical) en todas las pantallas.

11. Si se usan diferentes scrolls o gestos (swipes) no se interfieren entre
ellos.

12. Los elementos pulsables tienen el tamafio minimo adecuado (minimo:
7-9 mm).

13. Se adapta correctamente al tamafio de la pantalla del dispositivo.

14. Es compatible con el modo horizontal y vertical de la pantalla.

3.3 Aplicacién de la evaluacién heuristica a las aplicaciones seleccionadas

En este apartado se explicara la forma en la que se ha aplicado la heuristica
confeccionada, la metodologia y el resumen de los resultados obtenidos. Las
evaluaciones completas con todos los datos a través de tablas de las 6 aplicaciones
se pueden consultar en el Anexo 3 del trabajo.

A través del checklist confeccionado se han analizado y comparado entre si los
errores en arquitectura de la informacion de las seis aplicaciones seleccionadas de
medios de comunicacién para moviles. Tras analizar las tres aplicaciones de
prensa espafiola (El Pais, EI Mundo, La Vanguardia) y las tres aplicaciones de
medios internacionales (NY Times, The Guardian, USA Today) se ha obtenido la
conclusién que previamente se intuia con las valoraciones de los usuarios. Las
aplicaciones de los medios de comunicacién espafioles no estan tan cuidadas
como las de la prensa internacional y la media de sus porcentajes de error es siete
veces superior. Del 6,4% de media de errores o incumplimientos de los principios
heuristicos en las aplicaciones internacionales al 46,1% de errores o
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incumplimientos de las espafiolas (ver Figura 12).

ElFai= ElMundao LaWanguardia My Times The Guardian USA Today
Porcentaje de error del Sistema de organizacidn 30,8 385 53.8 6.7 0.0 5.4
Porcentaje de error del Sistema de Etiquetado 391 63.6 54.5 a1 a1 oo
Porcentaje de errar del Sistema de Mavegacidn 214 T4 .4 oo oo 71
Tatal 20,4 57,8 539 86 3.0 75
Medis de 22 error en Apps espafioles linternacionales 461 [ ] I

Figura 12. Resumen, media y comparaciones entre las aplicaciones. Tabla del Anexo 3.

Para calcular estos porcentajes de error, se han analizado los principios heuristicos
de los tres ambitos mas importantes de la Arquitectura de la Informacién
definidos en el apartado anterior del trabajo. En cada apartado se han contado los
incumplimientos de la heuristica de cada aplicacion y se ha calculado el porcentaje
segun la cantidad total de elementos analizados en cada sistema. Por ejemplo, un
apartado con 13 elementos evaluables, donde los 13 hayan dado negativo dara un
100% de porcentaje de error, mientras que si las 13 buenas practicas son positivas
obtendra un 0% de porcentaje de error.

Aspectos a destacar:

A continuacion se destacaran las aplicaciones que cumplen mas principios
heuristicos y las aplicaciones que mas fallan, por cada uno de los tres apartados.

a) Sistemas de organizacion

The Guardian consigue cumplir los 13 campos evaluables consiguiendo la mejor
nota. Es curiosa que ademas es la Unica app analizada que no dispone ningun tipo
de menu principal para acceder a las secciones, sino que los articulos son
presentados en la pantalla principal ordenados por secciones en un scroll vertical.
Ademas, ese orden puede ser editado y personalizado por el usuario para que
arriba estén mas a mano los articulos segun secciones o autores que mas le
agraden.

La Vanguardia con 7 errores de 13 campos es la que obtiene la peor nota. Las
secciones estan organizadas en un scroll horizontal que se hace eterno y donde
hay ambigledad entre sus etiquetas y sus jerarquias. Por ejemplo vemos la
subseccién “Comunicacion” dentro de “Vida" y “La Vanguardia en Catalan” dentro
de “Cultura”. Ademas los contenidos aparecen etiquetados en diferentes secciones
a la vez, lo que puede llevar a mas desorientacién por parte del usuario.

b) Sistemas de Etiquetado

USA Today consigue el pleno de cumplimiento de los principios heuristicos en
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etiquetado. La aplicacion presenta etiquetas concisas, sin ambigledad y con
iconos, ademas utiliza colores que identifican muy bien las secciones y categorias.
A destacar que es el Unico que no incluye enlaces contextuales en sus articulos
hacia otros articulos que te hacen salir de la aplicacion al navegador.

El Mundo con 7 errores de 11 es el que consigue peor media, algunos principios
gue incumple son de bastante gravedad para conseguir una buena arquitectura de
la informacion, por ejemplo no informa del titulo de la seccién, una vez estas
dentro de ella, simplemente te encuentras un listado de articulos sin ningun
encabezado o literal. También sufre inconsistencia en algunos de sus iconos, co6mo
las flechas para desplazarte, o iconos que no son lo suficientemente claros.

c) Sistemas de Navegacion

The Guardian y NT Times consiguen cumplir los 14 principios heuristicos de
navegacién. Ambos poseen una navegacion consistente y muy simple, The
Guardian ademas cuenta con la posibilidad de ver articulos relacionados o
comentarios a través de swipes laterales, y pasar al siguiente articulo si se
continda el scroll vertical hasta el final de la pantalla. Pero sin ningun tipo de
solapamientos o ambiguedad de movimiento.

El Mundo y La Vanguardia, comparten podio del error, con 10 incumplimientos de
14. El Mundo, no te informa en que seccion te encuentras y es muy confusa para
volver hacia atras. Los articulos enlazados dentro de articulos cémo enlaces
contextuales, se abren en una pantalla que varia por completo la navegacién de la
app y de repente pasa a usar scroll vertical y horizontal para poder visualizarlo
correctamente. En La Vanguardia no te informa bien de tu situacién en la app, si
estas en una subseccidn no sabes a qué seccién pertenece. El menu de navegacién
y de secciones aparece y desaparece de forma aleatoria dentro de los articulos y
para hacerlo volver al pulsar el boton de mendu, abre la busqueda. También abusa
de los scroll laterales, sirviendo para 3 cosas diferentes en una misma pantalla.

3.4 Analisis de los datos conseguidos con la evaluaciéon heuristica

A través del analisis de los datos conseguidos en las evaluaciones heuristicas de
las aplicaciones de prensa escrita con mas usuarios y valoracién a nivel nacional e
internacional, conseguiremos evitar errores comunes y obtener una serie de
buenas practicas a tener en cuenta para la creacion del prototipo.
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Siguiendo las distinciones utilizadas en la evaluacion heuristica, dividiremos el
conjunto de observaciones entre Sistemas de organizacion, Etiquetado y
Navegacion.

a) Sistemas de organizacion

Principales observaciones de errores:

1. Las opciones de menl o categorias son logicas, distintivas, y mutuamente
excluyentes.

Las 3 apps nacionales fallan en este sentido. Presentan categorias o elementos de
menu que no quedan nada claro que contendran en su interior. Ya sean para la
clasificaciéon y jerarquia de secciones, o para los elementos de menus de
herramientas. Al usuario le ayuda una clasificacion clara y distintiva para entender
la dimensién y las posibilidades de la aplicacion, los elementos no pueden ser
confusos, ambiguos, ni estar duplicados con diferente destino o funcion segun la
pantalla. En este sentido entra mucho en juego la capacidad de hacer un buen
etiqguetado de contenido, sin embargo es también un punto que afecta al sistema
de organizacion general de la aplicacién.

El Pais: Podemos encontrar categorias coémo  Ciencia/Tecnologia o
Sociedad/Cultura/Gente/Television/Cine/Musica o Deportes/Motor que no son nada
excluyentes entre ellas y podrian prestar a confusion sobre que noticias encontrar
en cada una de ellas. Muchas de ellas se podrian reordenar en subcategorias, por
ejemplo motor dentro de deportes, o cine, musica, TV que fueran hijos de cultura

El Mundo: Categorias ambiguas como Navegante, LOC, Tendencias, YoDona no son
nada claras ni distintivas para el usuario. El menu de navegacién dentro de los
articulos aparece un icono universalmente conocido cémo compartir, sharing, sin
embargo al pulsarlo funciona como botén de herramientas desplegando una serie
de iconos. Entre ellos de nuevo el de compartir. Esta duplicidad del icono junto a la
ambiguedad del icono de ver en web no ayudan a que la organizacién de ese
menu sea todo lo logica y excluyente que debiera.

La Vanguardia: Categorias ambiguas como ES, Vida, Comunicacion, Natural, no son
literales distintivos y claros para el usuario. ;Qué es ES? ;:Una abreviacion de Espafia,
de espacio, una wiki de como son las cosas? Por otra parte Natural y Vida también
pueden prestar a confusion entre ellas. Aunque puede que sean mas problemas
de literales mal escogidos, tampoco creo que sean categorias lo suficientemente
claras y excluyentes para ser elementos de menu.
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2. Las opciones de mend, categorias y elementos estan ordenados de la manera
mas ldgica, por popularidad, actividad o importancia.

De nuevo las 3 apps nacionales fallan en dar un orden a sus categorias de forma
en la que prime su importancia, o sea mas util para el acceso del usuario. Se trata
de uno de los pilares basicos de la usabilidad, el usuario es lo primero, y el
contenido de la app debe de estar ordenado y presentado de la manera en que al
grueso de usuarios le resulte mas cdmo y mas util para sus intereses. En este
sentido, también entra en juego la politica empresarial del medio, ya que se
encuentran con la duda de seguir con las mismas divisiones por secciones que en
su version clasica de papel o web para no despistar al usuario y tener una visiéon
conjunta del medio. O por el contrario, enfocar el contenido en la app de forma
diferente, ya que su publico y su forma de acceder a él es totalmente diferente.

El Pais: No queda muy claro cual es el criterio de ordenacion seguido por El Pais
para sus secciones. Aparecen 24 categorias en el desplegable de secciones, son
todas las que dispone la app y permite personalizar su orden. Sin embargo, el
orden que viene predefinido para ellas no coincide con ninguna de sus opciones
de navegacién en versiébn web, ni parece que siga del todo un criterio por
popularidad o visitas, ya que encontramos la categoria “Lo mas visto” en la Ultima
de las opciones del desplegable.

El Mundo: Falta de légica en alguna de las posiciones de sus elementos. Es
practicamente igual al menu de secciones lateral de su equivalente web, pero con
pequefias variaciones, cdmo por ejemplo han eliminado las secciones que no
mantenian el formato del nuevo disefio web (de 2009) y han incluido América
como secciodn principal. El caso de América colocado como ultima opcién de mend,
no sigue la légica de ordenacién previa y jerarquia del elemento Espafia, que si se
subdivide en el menu en diferentes comunidades. América y sus elementos
descendientes por paises, seria l6gico encontrarlo dentro de Internacional, qué es
ademas tal y como ocurre en la web. Asi que por un lado vemos coémo han querido
mantener las secciones y orden de su site del ultimo redisefio, pero cuando han
querido hacer algun cambio en él para su enfoque movil, no han mantenido
ninguna coherencia.

La Vanguardia: Ha querido mantener exactamente el orden y numero de sus
secciones. Sin embargo, esa decisién carece de sentido, cuando nos encontramos
en 67 posicion (6 de 15) y antes de Deportes, una seccidn vacia para los usuarios de
la app como es Opinién. Lo mismo ocurre con la disposicion del menu superior,
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dénde su colocacion y orden le da demasiada importancia a los elementos que
alberga, puede que el buscador si sea importante pero la serie de servicios dentro
del botdn “servicios” son inaccesibles desde la app ya que Unicamente son enlaces
a la web original. El otro elemento es un botdn de envio, para enviar fotos, noticias
a la propia Vanguardia. Excepto por el buscador, no creo que esos elementos
estén ahi por su popularidad o comodidad para el usuario. Recordemos que se
encuentran en un lugar privilegiado por encima del menu de navegacion.

3. El sistema de menUs es adaptativo, aparecen en los menus las opciones mas
usadas o configuradas por el usuario.

Si el sistema de organizacion, jerarquia y menu esta bien realizado y orientado a
las necesidades del usuario, que sea adaptativo/configurable o no, no seria un
error propiamente dicho. Sin embargo, debido a la cantidad de informacién que
generan estos medios de comunicacion y la cantidad de temas que abarcan, el
conseguir un sistema de menud Unico que recoja todas las preferencias y en el
orden adecuado segun las necesidades de sus usuarios, se convierte en una tarea
complicada. Por este motivo, he considerado oportuno analizar cual de ellas
ofrecen ese plus de personalizacion, para poder acercar el acceso de los
contenidos segun intereses del usuario especifico.

En este caso, los que permiten personalizacion en el sistema de menus son El Pais,
El Mundo y The Guardian. A destacar el caso de The Guardian, dénde su Home se
convierte en el sistema de navegacion y se pueden ordenar, introducir o eliminar
las noticias segun las secciones o redactores que el usuario prefiera.

4, La estructura de la presentacién de contenidos permite personalizacién

La presentacion de contenidos puede darse de forma meramente visual, por
modos de vista (cuadricula, listas...) o de forma mas conceptual, con la posibilidad
de reordenar y dar prioridades segun intereses y gustos.

En este sentido, la Unica aplicacion que permite personalizacidn en la presentacion
de sus contenidos es The Guardian. Co6mo deciamos en el apartado anterior, el
diario britanico permite editar toda la home, y por tanto toda su navegacién segun
preferencias. Ya que la app de The Guardian, no tiene un menu de secciones al
uso, si no que aparecen las noticias ordenadas y tituladas en bloques por
secciones en la pantalla principal. Y a partir de ahi el usuario navega. Permite
reubicar, marcar secciones y redactores favoritos para que ganen peso y presencia
en la home. Es un buen recurso para ofrecer una experiencia mas personal al
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usuario.

5. Son los menuUs amplios (muchos elementos en una categoria) mas que
profundos (muchos niveles de menu).

Para favorecer a una organizacion clara de la informacion y a una navegacion mas
sencilla para el usuario. Numerosos estudios recomiendan que los menus tengan
una jerarquia mas amplia que profunda® * % 4 4243 Eg decir, es mas util y répido
un menu dénde cada categoria tenga muchos elementos, que un menu que
contenga muchas categorias, y ademas que esas categorias contengan a otras
categorias llevandolo a niveles de profundidad donde el usuario se perdiera entre
tanta subcategoria.

Todas excepto El Mundo, cumplen con este principio. Aunque no tenga un menu
excesivamente profundo (3 niveles), varios de sus subniveles solo presentan 2
elementos en su interior, siendo uno de ellos el propio padre de la categoria. Por
ejemplo, dentro de Cultura, tenemos dos hijos: Cultura (de nuevo) y Toros. Un total
de 4 despegables en el segundo nivel y 2 en el tercer nivel, hacen de un sistema de
menu vertical, demasiado extenso e incOmodo, con categorias que apenas tienen
elementos (poco amplias) y hacen que la navegacion y acceso a sus contenidos
plegando y desplegando categorias en un scroll vertical demasiado extenso e
incobmodo para el usuario.

6. El menu principal de navegacion no tiene mas de 5 elementos

Un menu principal de mas de 5 categorias, seria inapropiado para los dispositivos
moviles (recomendacion de la iOS Human Interface Guidelines, para su barra de

*% Snowberry, Parkinson, Sisson. Computer Display Menus. Ergonomics. 1983
*? Jacko, J.A., Salvendy, G. Hierarchital Menu Design: Breadth, Depth, and Task Complexit. 1996

49 parush, A., Yuviler-Gavish, N. Web Navigation Structures in Cellular Phones. The
Depth/Breadth Trade-off Issue. 2003

" Larson y Czerwinsky. Web page design: Implications of memory, structure and scent for
information retrieval. 1998. Online en: http://research.microsoft.com/en-
us/um/people/marycz/chi98 webdesign.pdf [Consulta: 04-06-2014]

“2 Zaphiris, Kurniawan y Ellis, Age related differences and the depth vs. breadh tradeoff in
hierarchical online information systems. 2000.

*Rau, P., Liang, S. Internationalization and Localization: Evaluating and Testing a Website for
Asians Users. 2003
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mend*) . Demasiadas categorias para mostrar en una Unica pantalla, sin embargo
hay que diferenciar entre el menu principal de navegacién y el menu con las
secciones. Si se aplicara a las secciones practicamente ninguna app de prensa,
podria cumplir el tope de 5 elementos. Pero cbmo menu principal de navegacion,
hemos entendido que se trata del menu principal que contiene a las propias
categorias y secciones.

En este sentido es la Vanguardia, la que con 15 elementos (en este caso si
coincide el menu de navegacion entre secciones, cobmo el menu principal de
navegaciéon) supera en mucho al limite de 5 elementos. La navegacidén entre ese
menu se hace a través de un scroll horizontal, que se antoja demasiado extenso
para conseguir una estructura y organizacion de facil acceso para el usuario.

7. Si utiliza estructura de hub & spoke (daisy)®

desaparece o queda enfocado a la nueva tarea

el mend de navegacién

Este tipo de estructura, se basa en que la home o el sistema de organizacion
general se denomina Hub (eje, centro de la actividad) digamos que seria cémo el
centro de la margarita, mientras que los Spokes (radios) funcionaria cémo los
pétalos que rodean ese eje. Para ir de un pétalo a otro, habria que volver al Hub,
funcionando este siempre como centro de la actividad y organizacién. Cuando se
usa este sistema, se usa para enfocar la actividad correspondiente a esa pantalla
concreta, por ejemplo si los pétalos son los articulos de las secciones, su funcién
principal es la lectura, y el menu de estas pantallas deberia de estar enfocado
Unicamente a eso. A moverte entre articulos de la seccién y opciones de lectura,
sin embargo, si lo que se desea es facilitar el movimiento entre secciones ésta
opcién de estructura no seria la opcién adecuada.

Todas las apps analizadas usan este sistema en alguno de sus sistemas de
organizacion excepto NY Times. Y de las que lo utilizan, La Vanguaria es la que
tiene mas problemas con la representacion de su menu segun las pantallas. La
App del grupo Godé posee un menu con secciones y categorias en la parte
superior que se oculta al entrar dentro de alguna de sus secciones y cambia de

4 Se puede consultar online en:
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/userexperience/conceptual/Mobile
HIG/Bars.html#//apple_ref/doc/uid/TP40006556-CH12-SW3

> Se puede consultar la definicién e infografia: Elaine, Mcvicar. Designing for Mobile, Part 1:
Information Architecture. UXBOOTH 25-09-2012.
http://www.uxbooth.com/articles/designing-for-mobile-part-1-information-architecture/
[Consulta: 03-06-2014]
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nuevo al entrar en algun articulo, centrandose en la lectura y sus opciones. Sin
embargo, el error y la posible frustracién del usuario la encontramos cuando
dentro de las secciones pulsas menu, para que se vuelvan a desplegar, y en lugar
de eso entras en el modo de busqueda. Puede ser un error tecnolégico en el
desarrollo de la app, pero sin embargo, afecta gravemente a su sistema de
organizacion.

8. La estructura y presentacion de los contenidos no necesita explicaciones para
su compresion, y si las necesita estan implementadas

En general, las apps deberian ser los suficientemente intuitivas para no necesitar
informacion sobre como funciona su estructura y presentacién de contenidos. Sin
embargo, tampoco esta demas una primera explicacién o tutorial si existe alguna
posibilidad de confusidon o se quiere destacar alguna caracteristica, cuando el
usuario utiliza la app por primera vez. Por ejemplo La Vanguardia y USA Today
implementan un mini tutorial la primera vez que accedes a la aplicacion.

Pero es El Mundo, el que falla en este principio. Una vez dentro de sus articulos, no
existe ninguna informacion visual de que puedes moverte entre los articulos a
través de gestos laterales, asi como el menu desplegable interior donde sus iconos
pueden presentar dudas y no estaria mal alguna informacién extra.

9. Los items o elementos que se agrupen en un mismo espacio jerarquico tienen
relacion entre ellos

Un buen sistema de organizacion debe saber mantener la relacién conceptual
entre sus elementos dentro de las diferentes categorias. Eso ayuda a orientar al
usuario a conocer que habra dentro de cada uno de ellas y sobretodo recordarlo.
Es mas facil recordar que contiene un bloque, donde todos sus elementos tienen
relacion, que un bloque donde cada elemento integrante es un tema
completamente diferente.

En este caso, es la app de La Vanguardia, la que comete mas imprudencias de
este tipo. Encontramos categorias codmo Marketing y Publicidad dentro de
Economia, Comunicacién dentro de Vida, o la edicién en cataldn dentro de Cultura.
No son lugares donde el usuario podria intuir encontrarlas, ya que apenas tienen
relacion con su ambito jerarquico.

Todas cumplen con:
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No utiliza una estructura jerarquica profunda (no mas de 5 niveles)

Si utiliza estructura drill-down para presentar el contenido no usa mas de 5
elementos por pantalla

Los espacios en blanco son usados para crear simetria y guiar al ojo en la direccion
apropiada.

Habrd que tener cuidado con:

Las opciones de menu o categorias son logicas, distintivas, y mutuamente
excluyentes.

Las opciones de mend, categorias y elementos estan ordenados de la manera mas
l6gica, por popularidad, actividad o importancia.

El sistema de menus es adaptativo, aparecen en los menus las opciones mas
usadas o configuradas por el usuario.

La estructura de la presentacion de contenidos permite personalizacion

Son los menus amplios (muchos elementos en una categoria) mas que profundos
(muchos niveles de menu).

El menu principal de navegacion no tiene mas de 5 elementos

Si utiliza estructura de hub & spoke (daisy) el menu de navegacién desaparece o
queda reducido en un atras y adelante

La estructura y presentacion de los contenidos no necesita explicaciones para su
compresion, y si las necesita estan implementadas

Los items o elementos que se agrupen en un mismo espacio jerarquico tienen
relacion entre ellos

Resumen evaluacion heuristica de Sistemas de Organizacién

o . DATC
Principios heuristicos AILS
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Si utiliza estructura de hub & spoke (daisy) el
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Si utiliza estructura drill-down para presentar el
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Tabla 9. Resumen y comparacion de errores en el sistema de organizacion.

b) Etiquetado

Principales observaciones de errores:

1. Los enlaces contextuales no presentan ambigledad, el literal corresponde al
contenido que enlaza

El error mas comun de este bloque de etiquetado. Todas las aplicaciones a
excepcion de USA Today presentan problemas con sus enlaces contextuales. Una
caracteristica inherente de la web es su hipertextualidad, la posibilidad de acceder
a distintas informaciones relacionadas y en diferentes soportes desde una misma
pagina, a través de hipervinculos integrados en el texto y contenido es parte de la
magia y del éxito de internet. Pero también, es una de las grandes bazas del
periodismo digital al otorgar la posibilidad de afadir referencias, noticias
relacionadas, definiciones, infografias, videos, fotografias o cualquier otro
elemento que aporte y ayuda a contar la historia o a explicar la informacion.

En la web, los enlaces contextuales dentro del cuerpo del texto vienen muy bien
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para ofrecer ese contenido extra, sin embargo en las aplicaciones moviles esos
mismos enlaces pueden presentar problemas para los usuarios. Ya que, los links
durante los articulos no te suelen explicar hacia dénde te dirigen, sino que suelen
ser algunas palabras claves o frases completas del propio texto sin mas
informacion. Y tal y cdmo se ha comprobado en la mayoria de estas apps, los
enlaces te redirigen, sin avisar ni explicar en el literal, hacia otra aplicacion
(normalmente el navegador) para lanzar webs del propio medio o incluso externas
(y en idiomas diferentes al de la app) con videos, galerias, noticias, articulos,
perfiles, etc. Esto es un problema para el objetivo y funcionalidad de la app, ya que
mas que ayudarle dandole informacion extra, le entorpece sacandole de la lectura
y de la propia aplicacién sin informacion ninguna de hacia donde se dirige y con la
posibilidad de que no retorne. El usuario si esta en una app para leer las noticias,
no quiere que le lleves de nuevo a la web, para luego volver a la app. Quiere la
informacion en la misma app, sin necesidad de depender de otra o por lo menos
que le avise y sepa perfectamente que va a pasar antes de pulsar en el enlace.

USA Today es la Unica que no comete este error con los enlaces contextuales,
simplemente porque sus articulos no incluyen enlaces contextuales. Quizas haya
que cambiar la manera de incluir este tipo de informacién en los articulos, ya sea
colocandolos en el footer como contenido relacionado bien indicado, o cémo
tooltips que al pulsar en el literal te informaran de lo que te ofrecen (o el resultado
de una busqueda semantica). Por ejemplo, si aparece cdmo enlace contextual
“Silicon Valley”, al pulsar sobre él, aparece un tooltip que podria contener desde su
definicién, titulares de otros articulos anteriores sobre el tema, el enlace a
Wikipedia, el enlace a la pagina propia, hasta el enlace a IMDB si se refiere a la
serie.

2. Las etiquetas del sistema de navegacién son concisas y concretas, no
presentan ambigledad

Tanto El Mundo como La Vanguardia, presentan algunas etiquetas ambiguas en
el sistema de navegacion. Un literal confuso, que cueste de entender qué puedes
encontrar en su interior es contraproducente para cualquier aplicacion, pero es
aun mas grave cuando la ambigledad se encuentra en el sistema de navegacion.

El Mundo, dispone de un sistema de navegacion a través de la barra lateral dénde
encontramos en un primer nivel, la etiqueta “Servicios”. Es dificil preveer, que
dentro de “Servicios” vas a encontrarte una seccién de trailers de cine, sobre todo
cuando nos encontramos la seccion de “Videos” justo arriba de “Servicios”, a su
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mismo nivel. Por otra parte, el sistema de navegacion local de lectura de los
articulos, también posee etiquetas visuales ambiguas. El simbolo de compartir, no
es para compartir, sino para abrir el menu de accion.

La Vanguardia utiliza iconos y literales textuales para el etiqueta de su sistema de
navegacién principal. Sin embargo, aun asi encontramos algunas cémo
“Participacion” o “Vida", que no quedan lo suficientemente claras. Ademas, en su
menu de servicios y busqueda, contiene un icono para enviar contenido a la propia
Vanguardia, que no se identifica claramente.

3. Todo lo que tenga apariencia de enlace, es un enlace

De nuevo, son El Mundo y La Vanguardia los cometen errores en esta evaluacion.
Todo texto, imagen o contenido que parezca que es un enlace y es pulsable, debe
ser un enlace. Si no, entorpecera la experiencia del usuario frustrandole su intento
de acceder a contenido que cree que la aplicacion le ofrece y sin embargo es un
error de etiquetado.

En El Mundo ocurre con los nombres de los autores en los articulos, ya que con un
tono azulado, puede dar la impresién de que al pulsar sobre él, te llevara a un
directorio con los ultimos articulos del autor, su perfil, pero sin embargo no son
enlaces.

En La Vanguardia, nos encontramos en la portada con los nombres de las
secciones a las que pertenece cada noticia. Sobre ellas, en mayuscula y en un tono
rojizo, podria dar la impresion de que al pulsar sobre ellas nos llevara a la portada
de dicha seccion.

4. Los iconos o metaforas son comprensibles y familiares para el usuario.

La mayoria de los iconos que se han usado en estas apps son comprensibles y
normalmente conocidos por el usuario, sin embargo tanto El Mundo cémo La
Vanguardia vuelven a fallar en este punto del etiquetado.

El Mundo presenta un icono para abrir el menu interno de los articulos que presta
a confusion. Ya que utiliza un icono reconocido normalmente cdmo compartir y sin
embargo lo que hace es desplegar un menu con varias opciones, una de ellas de
compartir, pero el resto no tienen nada que ver con lo que el icono sugiere. Por
otra parte, el icono que te lleva a la version web del articulo, tampoco es lo
suficientemente claro.
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La Vanguardia utiliza iconos para cada seccién en su menu de navegacién junto al
literal, por lo que no es necesario que el icono sea 100% comprensible ya que el
literal lo aclara. Sin embargo, en el menu de servicios superior el icono que nos
lleva al menu de "enviar a La Vanguardia" no es nada claro para el usuario.

5. Los iconos que no son de reconocimiento universal son ldgicos, faciles de
recordar y tienen un texto aclaratorio

Basandonos en el apartado anterior, los iconos mencionados de El Mundo y La
Vanguardia que presentan dudas y no son claros para el usuario, tampoco
disponen del texto para aclarar su funcionalidad correctamente.

6. Coinciden los titulos de los contenidos con las etiquetas del sistema de
navegacion

Un principio fundamental para una correcta usabilidad y una experiencia de
usuario satisfactoria, es que el sistema siempre te informe de en qué lugar te
encuentras de la aplicaciéon, y no solo que te informe sino que lo haga
correctamente coincidiendo con el literal que has pulsado previamente. En el caso
de medios de comunicacion por secciones, parece claro que la aplicacion te
informe en qué seccidn estas, y a qué seccion pertenecen los articulos que ves.

Sin embargo El Mundo no incumple este principio, si entras a una seccion, en
ningun lugar de la pantalla puedes ver a qué seccion pertenecen dichos articulos.
No coincide con el titulo del literal del sistema de navegacion, porque
directamente ni siquiera nombra la lista de articulos con el nombre de la seccién.

7. Todo enlace es visible y esta claramente identificado

Los enlaces deben intuirse a primera vista que son enlaces y que se puede
interactuar. Silos enlaces no son claros, se pierde la oportunidad de que el usuario
pueda acceder a dicho contenido.

En nuestro andlisis es La Vanguardia la que comete un error y presenta enlaces
contextuales poco visibles, debido al tono de azul muy oscuro o incluso la negrita
que usan, se pueden confundir con texto normal o incluso con otros destacados.

8. Hay un esquema de disefio de iconos consistente por todo el sistema.

De nuevo nos encontramos que es la app de El Mundo, la que falla en etiquetado.
En este caso, porque no continla de forma légica y consistente los iconos usados a

Master en Gestié de Continguts Digitals 55



Disefio arquitectonico de una app genérica de prensa para Android

lo largo de su aplicacion.

El Mundo tiene un sistema de navegacion entre articulos con una flecha hacia
atras, y si quieres avanzar al siguiente es con swipe lateral. Sin embargo, al abrir
enlaces contextuales o articulos en versién web, el sistema de navegacion cambia.
Aparecen dos flechas, hacia adelante y hacia atras, que por un lado son diferentes
flechas a las anteriores y por otro, ni siquiera funcionan. Por lo que, no sigue la
coherencia de su propio sistema y disefio de iconos.

Todas cumplen con:

Las etiquetas del sistema de navegacion son consistentes, mantienen el mismo
aspecto visual entre las etiquetas de la misma jerarquia y la misma distribucion
espacial durante toda la aplicacién

Las acciones y literales son usadas de la misma forma, y significan lo mismo en
todas las partes del sistema.

Se usa un lenguaje familiar para el usuario, nada de jergas ni tecnicismos si no son
necesarios

Habrd que tener cuidado con:

Los enlaces contextuales no presentan ambiguedad, el literal corresponde al
contenido que enlaza

Las etiquetas del sistema de navegacion son concisas y concretas, no presentan
ambiguedad

Todo lo que tenga apariencia de enlace, es un enlace

Los iconos o metaforas son comprensibles y familiares para el usuario

Los iconos que no son de reconocimiento universal son légicos, faciles de recordar
y tienen un texto aclaratorio

Coinciden los titulos de los contenidos con las etiquetas del sistema de navegacion
Todo enlace es visible y esta claramente identificado

Hay un esquema de disefio de iconos consistente por todo el sistema

Resumen evaluacion heuristica de Sistemas de Etiquetado

Principios heuristicos
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Las etiquetas del sistema de navegacién son
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Tabla 10.Resumen y comparacion de errores en el sistema de etiquetado.

¢) Navegacion

1. Es compatible con el modo horizontal y vertical de la pantalla

Realmente no hay estudios ni porcentajes claros sobre la preferencia de los

usuarios para usar un modo de pantalla u otro. Pero segun un estudio de Steve

Hobber de UXMatters*® explica, hay un 15% de usuarios que usan el mévil con las

dos manos, 90% en vertical y un 10% en horizontal. Ademas en Android, esta

recomendado que se soporte ambas direcciones, ya que existen dispositivos con

““ Hobber, Steven. How Do Users Really Hold Mobile Devices? 18-02-2013.

http://www.uxmatters.com/mt/archives/2013/02/how-do-users-really-hold-mobile-

devices.php [Consulta: 01-06-2014]
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teclados fisicos deslizables en modo horizontal, y todas las apps deberian de estar
preparadas para todo tipo de pantallas y dispositivos. Si un usuario tiene como
costumbre leer en modo horizontal, o escribir mientras usa el buscador con su
teclado fisico deslizable, tendra una mala experiencia de usuario con la aplicacién
si ésta no se adaptay gira con el dispositivo.

En nuestro analisis incumplen con esta dualidad de modo y adaptacion de
pantallas El Pais, El Mundo y USA Today. Siendo solo compatibles con el modo
vertical.

2. Toda la informacién que el usuario necesita para la interaccién, se encuentra
en la misma pantalla donde se encuentra

El usuario debe ser capaz de interpretar la navegacion de la app con un solo
vistazo, a través de referencias visuales y de sus propias experiencias anteriores.
Sin embargo, hay ocasiones, que es necesario orientar al usuario a través de
pequefos tutoriales que se inician cuando se abre por primera vez la app. Ya sea,
para asegurarse que el usuario lo entiende o para destacar algunas
funcionalidades o navegaciones no tan comunes de la aplicacion.

Tanto La Vanguardia, como USA Today hacen uso del tutorial la primera vez que
se abre la explicacién. En el caso de USA Today, su navegacion es bastante
intuitiva y no le hacia demasiada falta la explicaciéon extra, aunque tampoco esta
de mas. Sin embargo en La Vanguardia, su navegacién es mucho mas compleja,
con diferentes tipos de swipes laterales en una misma pantalla. En este caso, si se
agradece mas la cordialidad de introducir un tutorial para que los usuarios no
tiren la toalla tan rapidamente.

Pero son El Pais y El Mundo, los que fallan al tener navegaciones poco claras y
tampoco ofrecer ni tutorial ni informacion visual en pantalla que refuerce su uso.
En la app de El Pais, no sabes que puedes desplazarte con swipes laterales entre
las secciones del medio, hasta que no lo pruebas. Ya que tampoco tiene flechas, ni
nada que pueda dejar intuir ese movimiento. En El Mundo, el caso es similar pero
dentro de los articulos. Puedes navegar de la misma manera con swipes hacia la
izquierda o la derecha, para avanzar o retroceder a través de los articulos de una
seccion. Sin embargo que te indique que estas en el articulo 4 de 52, no creo que
sea lo suficientemente claro para que el usuario entienda que puedes desplazarte
entre ellos de esa manera. Quizas unas simples flechas en lugar de esos numeros,
hubiera sido mucho mas claro y util para el usuario.
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3. Siempre hay informacién sobre la posicion actual del usuario

Factor principal en la navegacion de todo tipo y en la usabilidad, es que sepas en
todo momento dénde te encuentras. Se te debe proveer de esa informacion en
todo momento, sin embargo El Mundo y La Vanguardia cometen este error en
diferentes apartado de la aplicacion.

En El Mundo una vez dentro de una seccion, no se indica en ningun lugar el
nombre de dicha seccion donde te encuentras.

En La Vanguardia si estas en una subseccion tipo Cine, dentro de Cultura, no
aparece indicado que estas dentro de Cultura. Si te encuentras en un subnivel,
pierdes el nivel padre.

4, Facilidad y consistencia para poder volver atras en cualquier pantalla

Para la navegacién en general pero sobre todo en Android, se debe tener en
cuenta la diferencia entre atras y arriba. Los dispositivos Android suelen tener un
botdn reservado para volver atras en cualquier pantalla, mientras que el ir arriba,
se recomienda que sea desde la barra de navegacion (action bar). El volver atras,
sera para volver atras cronologicamente a las pantallas dénde previamente
estabas, y el ir arriba, iras al nivel inmediatamente superior jerarquicamente
hablando. En cualquier caso, es importante mantener la misma coherencia de
navegacion durante toda la aplicacién y si es posible seguir los estandares y
recomendaciones. Sin embargo en El Mundo y en La Vanguardia encontramos
problemas de inconsistencia en este sentido.

En El Mundo si te encuentras en cualquier seccion, al pulsar en el botdn fisico del
dispositivo hacia atras sale de la app en lugar de ir a la pantalla inmediatamente
anterior que hubieras visitado. Por otro lado si estas dentro de algun articulo,
tanto el botén fisico como la flecha hacia atras (de la barra de navegacion
principal) dirigen al nivel superior. Privando de la posibilidad de poder volver atras
al usuario y duplicando una misma funcionalidad en dos botones diferentes.

Por otro lado en La Vanguardia, si funciona el boton de volver atras para volver
atras en tus pasos, pero cuando aparece un pop up de accion, como en Compartir
dentro de los articulos, el botén fisico del dispositivo para ir atras no funciona
como es debido para salir de ese menu. Si no que la ventana del menu se queda
por encima, y en traslucido al fondo ves como vuelve la aplicacion a las pantallas
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anteriores.

5. Se sabe ddnde pulsar y su resultado es predecible

Al igual que un enlace debe tener apariencia de enlace, para que el usuario
identifique que puede interactuar con él. Todo contenido que desencadene una
accion al ser pulsado, debe indicar al usuario de manera visual que ese elemento
es pulsable, y se dirige a donde imagina que le pueda llevar.

Tanto El Pais, como La Vanguardia pecan en este apartado. El primero, en la
seccién Ultima Hora, sus elementos no funcionan al igual que en el resto de
secciones. Sus noticias no son pulsables al completo, solo lo es el enlace posterior.
Ademas, al pulsarlas fotos tampoco puedes acceder a ellas en pantalla completa,
como se podria esperar. Esto mismo ocurre en La Vanguardia, ademas de los
enlaces contextuales poco claros que comentamos en el apartado de Etiquetado.

6. Hay retroalimentacién visual cuando los objetos son pulsados

Si hemos hablado de la importancia de que un elemento interactivo parezca
visualmente interactivo, también es necesario que al pulsarlo ejecute una
retroalimentacién visual para saber que lo que hemos pulsado se ha pulsado. Ya
sea en forma de botén imitando a la realidad, un sombreado, un subrayado o
cualquier forma que indique al usuario que se ha ejecutado la accion de pulsar en
ese elemento.

En El Mundo, los iconos de la barra de navegacion dentro de los articulos, tanto
del menu, como el cambio de letra, favoritos, o ir a la version web, no tienen
ningun tipo de retroalimentacién visual.

En La Vanguardia, los enlaces si se subrayan y el menu tiene retroalimentacion
visual, pero al pulsar en un espacio en blanco del bloque de un articulo en una
seccion, todo el bloque deberia tener retroalimentacion, ya que todo el bloque
funciona como enlace. Sin embargo puedes pulsar sin querer en un espacio en
blanco y no saber por qué has entrado a un articulo.

7. Los tiempos de respuesta son apropiados para las tareas

Una base importante para una buena navegacion en una aplicacion movil, es que
sea rapida y fluida. Siempre se tiende hacia la rapidez en la respuesta a la accién
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del usuario, ya que asi la experiencia de usuario es mas satisfactoria y realista. Si
carga demasiado para acceder a alguna de sus tareas o funcionalidades, el usuario
que suele ser impaciente por naturaleza, puede que no quiera volver a usar la
aplicacién tras una mala experiencia.

En el transcurso de los analisis de la heuristica, hay dos aplicaciones que por
encima de los demas que tienen un tiempo de respuesta mayor o son mucho mas
inestables. Son El Mundo y La Vanguardia.

La app de El Mundo sufre bastantes retrasos y cierres inesperados en cualquier
pantalla de la aplicacién. Ademas los anuncios con videos a pantalla completa que
aparecen al entrar en la app no ayudan tampoco a tener una experiencia fluida
con la navegacion.

En La Vanguardia, tenemos un caso parecido, su app también es muy inestable,
sufre cierres inesperados y a veces no responde con precision, tardando mas de la
cuenta en reaccionar.

8. No existe ambigledad en el scroll de movimiento. Es consistente y usa la
misma direccién (horizontal o vertical) en todas las pantallas

Las Mobiles Web Best Practices de la W3C¥, aconsejan el uso limitado del scroll en
una sola direccidon, siempre y cuando no sea imposible evitar su uso para un
desplazamiento secundario. Aunque estemos tratando de aplicaciones y no de
webs, la recomendacion también se puede aplicar para nuestros analisis, ya que
nos estamos refiriendo a la presentacién de informacion y mejora de su
navegacién en un dispositivo moévil. Por este motivo, penalizamos el uso
innecesario de un segundo scroll, o la falta de coherencia y consistencia en su uso.
El Mundo y La Vanguardia fallan en este sentido.

En ElI Mundo, aunque la orientacién del scroll para leer los articulos sea
normalmente vertical, nos encontramos con un uso del scroll vertical y horizontal
para poder visualizar al completo los articulos enlazados contextualmente en las
noticias. Se abren en un sistema de navegacion diferente, incoherente con el resto
de articulos y ademas sin adaptados al tamafio de las pantallas del dispositivo. Lo
mismo ocurre, cuando se abre la version web, del articulo deseado.

En La Vanguardia, se hace uso de demasiados scrolls horizontales para la
navegacion. En una misma pantalla, puedes tener hasta 3 scrolls horizontales para

47 Més informacion en: http://www.w3.0rg/TR/mobile-bp/ [Consulta: 04-06-2014]
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diferentes funciones (2 menus y navegacion lateral), lo que puede provocar
ambigledad de movimiento al usuario.

9. Si se usan diferentes scrolls o0 gestos (swipes) no se interfieren entre ellos

Directamente relacionado con el apartado anterior, entendemos que se puedan
usar diferentes direcciones de scroll o gestos, pero siempre que sean Utiles, y no
se estorben entre ellos mismos.

En El Mundo, tal y cdmo hemos comentado los articulos enlazados
contextualmente y en la version web de las noticias, es necesario desplazarse
tanto vertical cdmo horizontalmente. Por lo que los diferentes desplazamientos
siempre se van a interferir entre ellos.

La Vanguardia, por su parte abusa mucho del scroll horizontal, se usa para
moverte entre las secciones de los dos menus (principal y desubsecciones), y para
desplazarte entre noticias, demasiados movimientos para tan poco espacio.
Ademas al desplazarte entre noticias, el gesto es demasiado sensible, y al hacer
scroll vertical para leer, mueves muchas veces la pantalla hacia los lados para
empezar sin querer el scroll horizontal (swipe) para ir al siguiente o anterior
articulo.

10.  Se adapta correctamente al tamano de la pantalla del dispositivo

Si los elementos no caben en la pantalla, aparecen cortados sin justificacion o en
una disposicion sin sentido. Es que, seguramente no esté la aplicacion bien
adaptada a los diferentes tamafios de los dispositivos.

En El Mundo tenemos el caso comentado anteriormente del uso de scroll vertical
y horizontal para el desplazamiento en algunos articulos. Esa necesidad de usar
doble scroll para poder visualizarlo correctamente es que no se ha tenido en
consideracion al usuario y su dipositivo. Si enlazas desde una aplicacion movil a tu
web para que lea ese articulo en version web, al menos que tu web sea responsive
para poder garantizar una lectura correcta al usuario.

El caso de La Vanguardia, también esta relacionado con los scrolls verticales, hay
veces que haciendo uso de ellos para desplazarte entre noticias o secciones, las
pantallas se superponen unas con otras.
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11.  Hay retroalimentacion visual para identificar la seleccién activa

Ya hemos comentado, que para favorecerla navegacién del usuario es importante
saber siempre donde se encuentra en la aplicacion. A lo que directamente se
relaciona, con que exista una retroalimentacion visual para conocer qué
elementos estan seleccionados. Por ejemplo si has pulsado una seccion en el
menu, esa seleccion debe ser visualmente identificada como marcada. Y debe
servir de referencia al usuario, para saber dénde esta y qué ha seleccionado.

En La Vanguardia, si se enciende las opciones de menus activas, pero en cuanto
entras en cualquiera de ellas, pierdes la referencia visual y textual de la categoria,
y solo se muestran las subcategorias. Ademas al desplazarte por el mend, es muy
facil perder la localizacion de donde te encuentras, ya que se desplaza con el
propio menu.

12.  Las informaciones o acciones ocultas y plegadas que necesiten de una accién
por parte del usuario para abrirlas, activarlas o desplegarlas son visibles vy
entendibles

El usuario necesita saber, que puede abrir o desplegar una serie de opciones a
través de su accion al pulsar. Esto, debe estar siempre indicado, normalmente el
uso mas comun es el de la flecha hacia abajo para desplegar y flecha hacia arriba
para plegar. También se suele usar, sobretodo en Android® el icono de 3 puntos
verticales, para indicar que se va a desplegar un menu de acciones con diferentes
opciones.

El Mundo no presenta problemas en el menu de navegacién general, donde si
ofrece flechas para saber qué secciones se despliegan. Sin embargo, para el menu
desplegable de dentro de los articulos, se despliega al pulsar un icono que
representa normalmente la accion de compartir. El usuario podria esperar que se
abriera el menu de compartir, pero no un menu desplegable con mas opciones sin
relacion con el compartir. Para un menu asi seria mas recomendable usar otro
icono que no represente solo una de las acciones de su interior, o usar el sistema
recomendado por Android para los menus de acciones.

13.  Los elementos pulsables tienen el tamafo minimo adecuado (minimo: 7-9
mm)

No existe una medida ideal y comun para definir el tamafio minimo recomendado
para que un elemento sea lo suficientemente grande para ser tactil, y que el

“® Developers Android. Mas informacion:
http://developer.android.com/intl/es/design/patterns [Consulta: 04-06-2014]
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usuario pueda pulsarlo sin problemas con su dedo. Pero claro, hay muchos
tamafios de dedos, muchas maneras de sostener un teléfono mévil y muchos
estudios y recomendaciones diferentes sobre los tamafios adecuados. Si nos
centramos en los consejos y estudios de los grandes de la tecnologia movil
podemos encontrar un tamafio medio adecuado para basar nuestros analisis.
Seglin Google - Android*® el minimo debe ser 48 dp que equivalen a unos 9mm.
Por su parte Microsoft - WindowsPhone®®, afirma segun sus estudios que el
tamafio recomendado oscila entre los 7 y 9 mm. Apple-i0S°* sin embargo,
establece el minimo para elementos tactiles en 44 puntos, lo que equivaldria a
unos 15 mm. Para las pruebas, establecimos que la medida adecuada deberia
cdémo minimo oscilar entre los 7y 9 mm (26-34 px), que aconsejan tanto Google
como Microsoft.

Siguiendo este minimo, solo La Vanguardia tendria problemas de tamafo. En la
caja de busqueda en la que su altura se queda en 31 px y en las flechas de
movimiento entre secciones del menu, que tienen 20 px de anchura. En el caso de
la caja de busqueda, al disponer de una franja dénde pulsar de 223 px de ancho, el
problema se disipa un poco. El analisis de los tamafios de los elementos mas
conflictivos se pueden comprobar en el Anexo 4.

Todas cumplen con:

Los elementos inactivos de los menus se identifican claramente que no estan
activos

Habrd que tener cuidado con:

Es compatible con el modo horizontal y vertical de la pantalla

9 Metric-Grids. Android developer.
https://developer.android.com/intl/es/design/style/metrics-grids.html [Consulta: 04-05-
2014]

*% Interactions and usability with Windows Phone. Windows Phone Dev Center.
http://msdn.microsoft.com/en-
us/library/windowsphone/design/%20hh202889(v=vs.105).aspx [Consulta: 04-05-2014]

> Layout and Appearance. Apple developer. Apple.
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/userexperience/conceptual/Mobile
HIG/LayoutandAppearance.html#//apple_ref/doc/uid/TP40006556-CH54-SW1 [Consulta:
04-05-2014]
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2. Toda la informacién que el usuario necesita para la interaccién, se encuentra en la
misma pantalla donde se encuentra

Siempre hay informacion sobre la posicién actual del usuario

Facilidad y consistencia para poder volver atras en cualquier pantalla

Se sabe dénde pulsar y su resultado es predecible

Hay retroalimentacion visual cuando los objetos son pulsados

Los tiempos de respuesta son apropiados para las tareas

No existe ambiguedad en el scroll de movimiento. Es consistente y usa la misma
direccién (horizontal o vertical) en todas las pantallas.

9. Sise usan diferentes scrolls o gestos (swipes) no se interfieren entre ellos.

© N ok w

10. Se adapta correctamente al tamafio de la pantalla del dispositivo

11. Hay retroalimentacion visual para identificar la seleccién activa.

12. Las informaciones o acciones ocultas y plegadas que necesiten de una accién por
parte del usuario para abrirlas, activarlas o desplegarlas son visibles y entendibles

13. Los elementos pulsables tienen el tamafio minimo adecuado (minimo: 7-9 mm)

Resumen evaluacion heuristica de Sistemas de Navegacion

o L. IATC
Principios heuristicos AL

Toda la informacién que el usuario necesita
para la interaccion, se encuentra en la misma
pantalla donde se encuentra

Siempre hay informacién sobre la posicién
actual del usuario

Facilidad y consistencia para poder volver atras
en cualquier pantalla

Se sabe dénde pulsar y su resultado es
predecible

Hay retroalimentacién visual cuando los
objetos son pulsados

Hay retroalimentacién visual para identificar la
seleccion activa.

Los elementos inactivos de los menus se
identifican claramente que no estan activos

Las informaciones o acciones ocultas y
plegadas que necesiten de una accioén por
parte del usuario para abrirlas, activarlas o
desplegarlas son visibles y entendibles

Los tiempos de respuesta son apropiados para
las tareas
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No existe ambigtiedad en el scroll de
movimiento. Es consistente y usa la misma
direccién (horizontal o vertical) en todas las
pantallas.

<
X
X
<
<
<

Si se usan diferentes scrolls o gestos (swipes)
no se interfieren entre ellos.

&
5

Los elementos pulsables tienen el tamafio
minimo adecuado (minimo: 7-9 mm)

5

Se adapta correctamente al tamafio de la
pantalla del dispositivo

Es compatible con el modo horizontal y vertical
de la pantalla

,\
5
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Tabla 11. Resumen y comparacion de errores en el sistema de navegacion.

3.5 Definicién y creacion del prototipo

El objetivo del prototipo es representar el funcionamiento general de una
aplicacion para prensa digital que siga en medida de lo posible, todos los
principios heuristicos definidos y evite los errores de las aplicaciones analizadas en
los apartados anteriores. Se partira de la base que la aplicacién pueda soportar
diferentes secciones y que éstas contengan a su vez subsecciones para organizar
las noticias. Sin embargo, aspectos mas concretos como el etiquetado de dichas
secciones y subsecciones se dejaran sin definir para que pueda llegar a adaptarse
a la categorizacion o nomenclatura particular del periédico o medio existente.

La creacion del prototipo de alta fidelidad navegable ha sido realizada con el
software Justinmind Prototyper en su version 5.6.1. Aunque Justinmind sea una
aplicacién de pago, también ofrece una version gratuita limitada en cuanto a
ciertas funcionalidades (gestos e interacciones moviles, posibilidad de crear
templates). Sin embargo, para poder aprovechar al maximo las posibilidades del
software, se ha utilizado una versién de prueba de un mes, que contiene todas las
opciones y funcionalidades de la version de pago. El unico factor en contra era
tiempo, ya que habia que terminar el prototipo en menos de 30 dias.

3.5.1 Sketches o bocetos

Antes de comenzar el prototipado en si, se realizé unos bocetos o sketches en
papel y lapiz para plasmar las primeras ideas tras el analisis heuristico de las
aplicaciones y las recomendaciones de los diferentes profesionales. En total se

>2 Méas informacion y descarga de version gratuita: http://www.justinmind.com/
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realizaron siete bocetos que plasmaban las ideas para las pantallas de la portada,

menu desplegado, menu desplegado con seccidn abierta, seccidon, noticia, noticia
con articulos relacionados y comentarios. A continuacién se presentan en
imagenes (Figuras 13, 14y 15), pero si se desea ver los bocetos en mayor tamafio
estan incluidos en el Anexo 4 del trabajo.

Figura 13. Bocetos: A la izquierda la pantalla principal. En el centro el menu de navegacion abierto.
Y a la derecha el menu de navegacion con una secciéon desplegada.

—

(R QU
e
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Figura 14. Bocetos: A la izquierda una seccién con la idea de moverse entre subsecciones a través de
desplazamientos laterales. A la derecha un articulo con la misma idea de desplazamientos laterales
pero para leer otros articulos de la misma seccion.
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Figura 15. Bocetos: A la izquierda, la parte baja de un articulo, donde se ofrecen articulos
relacionados y la idea de un desplazamiento hacia arriba, para acceder a los comentarios. A la
derecha, la pantalla de comentarios del articulo.

Aunque para el prototipo final se hayan afiadido mas detalles y un poco de disefio,
la base, estructura y principales funcionalidades ya estaban reflejadas en los
bocetos anteriores. Esto se debe, a que antes de comenzar con el dibujo de los
sketches ya se tenia una idea de como seria la aplicacion tras los analisis
heuristicos de las aplicaciones y las recomendaciones de los profesionales en el
ambito. En el siguiente apartado se presentara el prototipo con imagenes y se
explicaran los motivos de las diferentes decisiones tomadas.

3.5.2 Prototipo

Estructura general del prototipo

Para la realizacién del prototipo, se ha decidido definir las siguientes pantallas con
sus principales interacciones y funciones:

-Portada o pantalla de inicio con menu desplegable y opciones.
-Una seccién, denominada Seccién 1 con menu desplegable y opciones.
-4 subsecciones de la Seccién 1 con menu desplegable y opciones.

-3 articulos de la Seccién 1 con opciones.
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-1 pantalla de comentarios con opciones para los articulos de la Seccion 1.
-Otra seccién, denominada Seccién 2 con menu desplegable y opciones.
-4 subsecciones de la Seccion 2 con menu desplegable y opciones.

-3 articulos de la Seccién 2 con opciones.

-1 pantalla de comentarios con opciones para los articulos de la Seccion 2.

Articulo 1

Articulo 2
Subseccian 1 .
Articulo 3

Subseccion 2

Seccidn 1
Subseccidn 3

Subseccidn 4

Articule 1

Articulo 2
Subseccidn 1
Articulo 3

» Subseccidn 2

Subseccion 3
Seccion 2

Subseccidn 4

16. Estructura del prototipo de la aplicacion para noticias

Pantalla principal

La pantalla principal o portada, es la pantalla base que encontraria el usuario de la
aplicacion nada mas acceder a ella. Con un simple vistazo el usuario debe intuir el
funcionamiento y saber qué contenido ofrece. En una aplicacién de prensa lo
importante deben ser las noticias, asi que el maximo posible de peso visual en la
pantalla principal sera para el contenido informativo, las noticias.
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1. Barrade
accion

Lorem ipsum dolor sit
amet, sapien etiam, nunc
amet dolor

Curabitur condimentum,
urna ut auctor volutpat
8 diam arcu eleifend purus

Curabitur condimentum, 2 Contenido

urna ut auctor volutpat
g diam arcu eleifend purus

Diam arcu eleifend purus
nunc amet dolor ac odio
mauris justo

Lorem ipsum dolor sit amet,
sapien etiam, nunc amet
dolor ac odio mauris justo.

Figura 17. Captura de la pantalla principal

Como se puede ver en la Figura 17, la estructura general de la portada viene dada
por una barra superior de navegacioén, llamada barra de accién, y el contenido con
una serie de articulos listados.

1- Barra de accion

La barra de accién (ver Figura 18) es un elemento constante en su posicion (arriba
de la pantalla) durante toda la aplicacién, pero no en su contenido. Segun en la
pantalla que se encuentre el usuario, la barra de accion le dara las opciones
adecuadas y enfocadas a su posicién en la aplicacion. La barra de accién es una
recomendacién que ofrece Google en la guia de desarrolladores para Android, y la
define como uno de los elementos mas importantes a implementar en tu
aplicacion si se quiere conseguir consistencia con el sistema general de las
aplicaciones en Android. Es importante mantener la coherencia y estilo del sistema
operativo donde se va a ejecutar una app nativa, asi que se han seguido los
consejos de Google y se ha implementado la barra de accion para nuestra
aplicacién de prensa.

Control de pantalla Botones de accién

'[ Otras
acciones

Jews

Figura 18. Captura de elementos de la barra de accion
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En cualquier pantalla de la aplicacion, la barra de accidén se encontrara en la parte
superior y ofrecera informacion y opciones al usuario dependiendo de su

situacion. Pero siempre estara estructurada con los mismos tres elementos:

Control de pantalla:

Logo corporativo

Menu
Jews
Figura 19. Detalle del control de
pantalla

Google lo denomina “View Control” (Figura 19), y en la pantalla principal
contendra el logo de la aplicacién (en nuestro caso se ha decido que el logo
sea el nombre genérico de la aplicacién News, con un punto delante para
darle un toque mas estético) y el icono de mend, conocido popularmente
como hamburguesa (son tres lineas horizontales perpendiculares). Este
icono se ha ido popularizando en los Ultimos afios como representacion del
menu de navegacion en aplicaciones y webs. Sin embargo, recientemente
ha empezado a ser cuestionado® **, debido a estudios de usuarios en los
que parece que los usuarios todavia no lo asocian al concepto de mend. Sin
embargo, viendo que su implantacién sigue fuerte en muchas de las
aplicaciones actuales, se ha decidido usarlo para el prototipo. No obstante,
para evitar pérdidas innecesarias de los usuarios y aunque parezca
redundante se recomienda especificar su funcionalidad con un mini tutorial
al iniciar la aplicacion por primera vez. Al pulsar este icono, se desplegaria
el menu de navegacién del que hablaremos mas adelante.

Botones de accién:

Son acciones o funcionalidades representadas mediante iconos. Se
recomienda que sean las funcionalidades mas usadas o importantes de
cada pantalla las que se representen de esta forma. Pero segun las guia de
desarrolladores de Android nunca deben ocupar mas del 50% de ancho de
la barra de accion. En la pantalla principal, se ha decidido colocar el botén

>3 Sherwin, Katie. The Magnifying-Glass Icon in Search Design: Pros and Cons. 23-02-2014.
http://www.nngroup.com/articles/magnifying-glass-icon/ [Consulta: 04-06-2014]

>* Laubheimer, Page. Mobile Navigation Menus and Great User Experience. 08-04-2014.
http://www.newfangled.com/user_experience_mobile_ menus_and nav_burgers [Consulta:

04-06-2014]
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de actualizar, ya que asi el usuario podra comprobar en cualquier momento
si han salido noticias de ultima hora.

e Otras acciones:

Lktima actuslizacion: 10:00AM Buscar Q

Lal Iniciasesion
an

an| Configuracion .
Otras acciones

T fiod

cuf CTeoeEe desplegadas

LiF| .

dia Lectura offline
HAyuda

Cu

e
Figura 20. Captura de otras accciones
desplegadas

El icono de los 3 puntos ordenador verticalmente, es utilizado casi
universalmente para todas las aplicaciones Android. Al pulsarlo se
despliega una lista de opciones menos frecuentes que las definidas con los
botones de accion (ver Figura 20). Estas opciones también seran focalizadas
a la situacion o pantalla donde se encuentre el usuario. En el caso de la
pantalla principal, a modo de ejemplo hemos incluido acciones como
Buscar, Iniciar sesién, Configuracién, Tamafio de texto, Lectura offline de

articulos y Ayuda.

2-Contenido
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S o Barra de
I informacién
gl 6;' i Lorem ipsum dolor sit
: ".. €, amet, sapien eiam, nunc
3 amet dolor
C I Curabitur condimentum,
olores urna ut auctor volutpat ,
identificativos diam arcu eleifend purus Articulo

de secciones Curabitur condimentum,
urna ut auctor volutpat,

diam arcu eleifend purus

Diam arcu eleifend purus
nunc amet dolor ac odio
mauris justo

Lorem ipsum dolor sit amet,
sapien etiam, nunc amet
dolor ac odio mauris justo.

Figura 21. Captura contenido en pantalla principal

El contenido en la pantalla principal (ver Figura 21), esta definido por una pequefia
barra de informacién en la que se ha incluido el tiempo de la ciudad donde se
encuentre el usuario y la fecha con la ultima actualizacién de la aplicacién, y por
otra parte los articulos mas populares de cada una de las secciones. A su izquierda
se identifican con una franja, el color correspondiente a la seccién del articulo (en
el siguiente apartado se explicara el uso de los colores mas detenidamente). Se ha
decidido, que los articulos se presenten con un maximo de cinco bloques por
pantalla, aunque deslizando el contenido hacia arriba, se puede seguir
visualizando articulos de las diferentes secciones. Esta estructura de 5 ha sido
definida por motivos de tamafo y limpieza de la aplicacion. Aunque el tamafio de
los bloques (438 x 222pixeles) supere por mucho el minimo recomendado para los
elementos tactiles (Anexo 4), al contener texto, imagen e informacion sobre los
comentarios, se ha decidido que haya espacio suficiente para que el contenido
respire. También uno de los principios heuristicos, basados en una recomendacion
de mobiForge, especifica que si se usa una estructura de drill-down no se usen
mas de 5 elementos. Aunque el drill-down al que se refieren en la comunidad de
desarrollo movil, es para el contenido en una pagina web moavil, en la evaluacion
heuristica se ha comprobado que ninguna de las aplicaciones analizadas
presentaba mas de 5 articulos por pantalla visible. Por lo que se ha tomado en
consideracion para el desarrollo del prototipo.

Menu de navegacion

>> Drill-Down Recommendations. Mobiforge. http://mobiforge.com/book/drill-down-
recommendations [Consulta: 01-06-2014]
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El menu de navegacion (ver Figura 22), aparecera al pulsar el icono (de
hamburguesa) de la barra de accién en la pantalla principal. También se puede
acceder a él, arrastrando el borde izquierdo de la pantalla en la pantalla principal,
secciones y subsecciones.

Este menu escondido a la izquierda de la pantalla, es una forma de ganar espacio y
limpieza en la aplicacién. Recomendado por Android, sobre todo para interfaces
con mas de 3 secciones y que requieran accesos rapidos entre ellas. En nuestra
aplicacion como se ha decidido que tendra 5 secciones principales y es interesante
que los usuarios puedan acceder rapidamente entre unas y otras, es la forma de
navegacién mas adecuada.

[ ]
Jews 0 news 0 NEwa 0 :
Artfculos marcados Personalizar secciones Articulos marcados Personalizar secciones Articulos marcados Personalizar secciones
.n Portada .n Portada .n Portada
Seccion 1 A Secddn 1 ~ Seccion 1 v
Seccion 2 v Destacade Seccién 2 ~
Subsecddn 1
- - . Dests
Seccion 3 v Subsecddn 2
miin 2 ubsecién 1
e Subsecdién 2
Seccign 4 v Subseccién 4 e
Subseccién 3
Seccién 5 ~ - Subsecdind
Seccon 2 v

Figura 22. Capturas del menu de navegacion con las secciones plegadas y desplegadas

A parte del acceso a las secciones y subsecciones, se ha introducido acceso a dos
funcionalidades extra, pero relacionadas conceptualmente. Se enlaza a través de
dos iconos, con literal para asegurarnos de que el usuario lo entiende, a articulos
marcados (el usuario previamente tendra que marcar los articulos deseados que
no haya podido terminar de leer, o que le interesen especialmente) y la opcion de
personalizar secciones. Aunque esta opcion, podria tener sentido en el menu de
otras opciones de la barra de accion (se puede también acceder desde alli), afecta
directamente al menu de navegacién, ya que esa opcidn de personalizacion ofrece
cambiar el orden de las secciones segun las preferencias e intereses del usuario
lector. Aunque cambien el orden de presentacién, los colores se mantendran
asociados a las secciones definidas para no confundir y desorientar al usuario.
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Secciones

La pagina principal de la seccion (ver Figura 23), funciona como portada o
destacados de noticias de las diferentes subsecciones que formen parte de ella.
Con ello el usuario, siempre vera las noticias mas importantes o mas populares de
cada ambito en concreto. Se ha decidido que haya un total de 5 secciones, cada
una con un color identificativo, que se mantendra durante toda la aplicacion. El
hecho de que sean 5, es para no cargar demasiado la memoria del usuario.
Aunque no haya una recomendacion especifica para saber el nUmero adecuado de
secciones de un periédico en una aplicacion movil, se ha decidido que 5 es un
numero adecuado para que el usuario interiorice la relacion entre colores y
secciones. En cualquier caso, las guias de desarrollo para iOS, también
recomiendan 5 elementos como maximo para su menu de navegacion.
lgualmente, como principio heuristico fundamental: “hazlo simple™®, cuanto
menos opciones y menos tenga que desplazarse el usuario por el menu, mas facil
lo tendra para acceder a las secciones y tenerlas todas a la vista al abrir el mend.

.« ®10:01

1. Barra
de accién

Lorem ipsum dolor sit amet,
sapien etiam, nunc amet
dolor ac odio mauris justo

2. Pestafas

Nunc amet dolor ac odio
mauris justo

Curabitur condimentum,
urna ut auctor volutpat .
diam arcu eleifend purus 3- Conten|d0

Diam arcu eleifend purus
nunc amet dolor ac odio
mauris justo

Lorem ipsum dolor sit amet,
sapien etiam, nunc amet
dolor ac odio mauris justo.

Figura 23. Captura de la estructura de una seccion

1- Barra de accion

>® Principio Keep it Simple. Mas informacién en:
http://www.techopedia.com/definition/20262/keep-it-simple-stupid-principle-kiss-principle
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La barra de accién se tefiira del color de la seccién correspondiente, con ello se

quiere buscar un refuerzo visual para ayudar al usuario a recordar cada secciény
sentirse inmerso en ella. Se ha cuidado que los colores elegidos sean todos

accesibles ya sea si es en texto sobre fondo blanco, o si es texto blanco sobre ese

color. Se ha utilizado la herramienta Contrast A, de Dasplankton®’ para comprobar

que pasan los términos de accesibilidad segun las guias de WCAG 2.0°%y 1.0*°

e Control de pantalla:

Logo + situacion

Ir al nivel superior 4 WM idnl
L]

Figura 24. Captura detalle del control

En las secciones, el control de pantalla varia (ver Figura 24). Desaparece el
icono “hamburguesa” para abrir el mend, para aplicar las recomendaciones
de navegacién de Android e introducir una flecha hacia atras que lleva al
nivel inmediatamente superior en la jerarquia. En este caso, llevaria a la
portada de la aplicacion.

Por otro lado, el logo corporativo ahora incluye también el nombre de la
seccion. Es muy importante que el usuario sepa siempre donde se
encuentra, y Unicamente el color no es suficiente.

Botones de accién:

Se mantiene el botdn de actualizar como en la pantalla principal. Asi el
usuario puede comprobar las noticias de ultima hora de cada seccién en
particular.

>’ Herramienta online en: http://www.dasplankton.de/ContrastA/ [Consulta: 03-06-2014]

>% Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.0. http://www.w3.0rg/TR/WCAG20/
[Consulta: 03-06-2014]

> Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 1.0. http://www.w3.0rg/TR/WAI-
WEBCONTENT/ [Consulta: 03-06-2014]
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e Otras acciones:

E:é Buscar Q l

Lon Personalizar seccién

saf Otras acciones
p doll Tamario de texto
desplegadas

Lectura offline

Figura 25. Captura de otras acciones

El menu desplegado de otras opciones (ver Figura 25), ofrece funciones
parecidas a los de la pantalla principal, pero en este caso se elimina el inicio
de seccion y la configuracién general, para incluir la personalizacién de la
seccién en concreto. La idea de esa personalizacion es que el usuario pueda
cambiar el orden de las subsecciones integrantes segun sus criterios y
gustos, para tener mas a mano las preferidas.

2- Pestanas

Se ha utilizado el sistema de desplazamiento lateral a través de pestafas, para
poder acceder a las diferentes subsecciones. Deslizando hacia la izquierda se
llegara a la siguiente subseccion, mientras que hacia la derecha se volvera a la
seccidbn anterior (ver Figura 26). Este sistema de pestafias sigue las
recomendaciones de disefio de Android, no utilizando mas de 5-7 categorias para
que la navegacidén no sea demasiado engorrosa. En este caso, no se presentaran
todas a la vez en la pantalla, si no que apareceran un maximo de 3 a la vez, y un
minimo de 2 (para la primera y la Ultima subcategoria). Al aparecer las
subcategorias en los bordes laterales de la pantalla sin llegar, hace prever al
usuario que se puede desplazar entre ellas utilizando deslizamientos laterales.

SUBSECCION 1 SUBSECCION 2 le1) BSECCION 3 SUBSECCION4

Figura 26. Ejemplo del funcionamiento de las pestaias para las subsecciones

3- Contenido
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Al igual, que en la portada principal, todas las secciones y subsecciones
mantendran la misma estructura de contenido, con bloques de 5 articulos con
fotos, titulares e informacion de comentarios. El contenido es deslizable hacia
arriba, para seguir viendo articulos, pero también de forma horizontal para pasar
de subseccion a subseccion, tal y como se ha explicado en el punto anterior.

Como novedad con respecto a la pantalla principal de la aplicacién, se ha incluido
una referencia visual para que el usuario sepa que el menu de navegacion se
puede desplegar desde el borde de la pantalla (ver Figura 27). Se ha decidido
incluirlo, ya que en este segundo nivel de jerarquia, el icono de menu de la barra
de accion desaparece, para transformarse en una flecha hacia atras, que lleva al
nivel superior jerarquicamente hablando. Aunque podria parecer que el menu
deslizable desde el borde de la pantalla, puede interferir con el desplazamiento
entre pestafias de subsecciones. Es un gesto diferente, ya que el deslizamiento
entre pestafas es a través del contenido al completo, mientras que para el menu
solo se despliega si deslizas desde el borde de la pantalla.

Nunc amet dolor ac odio
mauris justo

! Curabitur condimentum,
urna ut auctor volutpat
diam arcu eleifend purus

Diam arcu eleifend purus
§ nunc amet dolor ac odio
§ mauris justo

o Lorem ipsum dolor sit amet,

Figura 27. Detalle de la referencia visual para desplegar el mendu lateral en las secciones

Articulos

Los articulos siguen con la estructura general de la aplicacion para conseguir la
consistencia y coherencia adecuada, pero se han adaptado ciertos elementos para
dar una mejor experiencia de lectura y navegacion al usuario (ver Figura 28). Para
los articulos identificaremos la barra de accion y el contenido al igual que en el
resto de la aplicaciéon, pero se afiadiran unas ayudas contextuales que apareceran
y desapareceran dependiendo del movimiento del usuario en la pantalla.
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4 W 10:01
1. Barra de i
- <.newssecion W =<3 1
accion
2' AyUda Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam, 3 Contemdo
contextual nunc amet dolor ac odio mauris justo

Lorem ipsum dolor sitamet, sapien etiam, nuncamet
dolor ac odio mauris justo. LUCtUs arcu, urna praesentat
id quisque ac. Arcu massa vestibulum malesuada, integer
vivamus elit eu mauris eu, cum eros quis aliquam nisl wisi.

Nulla wisi laoreet suspendisse hendrerit faclllsl, mi
malsis pariatur adipiscing aliquam pharetra eget. Aenean

urna ipBym donec tellus tincidunt, quam curabitur metus,

Figura 28. Captura de la estructura de un articulo

1- Barra de accion

La barra de accién sigue identificando a la seccion a la que pertenece el articulo a

través del color y los literales del control de pantalla.

Control de pantalla:

Mantiene la misma estructura que en la seccion, la flecha hacia la derecha,
para subir al nivel jerarquico inmediatamente superior. En este caso, se
volveria a la seccién a la que pertenece el articulo. El logotipo y la
informacion de la situacion de la seccion donde se encuentran siguen
identificado de la misma forma que en la barra de accién de la seccion.

Figura 29. Detalle de los botones de accion en los articulos

Botones de accion:

En este caso, los botones de accién se focalizan en las opciones concretas
del articulo (ver Figura 29). Se han colocado botones para acceder
directamente a las funciones de marcado de articulo (para leer después) y
compartir el articulo a través de redes sociales, emails, etc.
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e Otras acciones:

Comentarios

Tamario de texto

Figura 30. Detalle del ment de otras acciones desplegado

El menu desplegado de otras acciones (ver Figura 20), se focaliza y reduce
sus opciones con respectos a las otras pantallas. En esta ocasién el usuario
contara con accesos a los comentarios, al cambio de tamafio de texto para
facilitar su lectura, y al guardado offline del articulo para poder leerlo sin
conexion a internet.

2- Ayuda contextual

Para ayudar al usuario a comprender la navegacion entre articulos y el acceso a los
comentarios mediante gestos, se ha incluido una ayuda contextual que aparece
nada mas entrar, pero desaparece al deslizar hacia arriba para leer el articulo (ver
Figura 31). Asi se mantiene una experiencia de lectura a pantalla completa. Si se
desliza hacia abajo, para subir en el articulo, las ayudas vuelven a aparecer. Con
esta informacion, se quiere informar al usuario de la posibilidad de moverse entre
articulos, en qué articulo se encuentra y cuantos mas hay en esa subseccion.
Ademas con la barra inferior da la posibilidad de acceso a los comentarios en
cualquier momento de la lectura del articulo, con un gesto de deslizamiento desde
la ayuda contextual hacia arriba.
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Lorem ipsum dolar sit amet, sapien etiam,
nunc amet dolor ac odio mauris justo

Lorem ipsum dalor sitamet, sapien etiam, nuncamet
dolor ac odio mauris justo. Luctus arcy, urna praesentat
id quisque ac. Arcu massa vestibulum malesuada, integer
vivamus elic eu mauris eu, cum eros quis aliquam nisl wisi.

Nulla wisi laor eet suspendisse hendrertfaclllsl, mi
mattis pariatur adipiscing aliquam pharetra eget. Aensan
urna ipsum donec tellus tincidunt, quam curabitur metus,
pretium purus facilisis enim id, integer eleifend vitae
volutpat consequat per leo.

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam,
nunc amet dolor ac odio mauris justo

Lorem ipsum dolor sitamet, sapien etiam, nuncamet
dolor ac odio mauris justo. Luctus arcu, urna praesentat
id quisque ac. Arcu mas=a vestibulum malesuada, integer

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam, nuncamet » _ =
wivamus elit eu mauris eu, cum eros guis aliquam nisl wisi.

dolor ac odio mauris justo. Luctus arcu, urna praesent at
id quisque ac. Arcu massa vestibulum malesuada, integer

% - % PR SR Mulla wis i laoreet suspendisse hendrerit facilisi, mi mattis
vivamus elit eu mauris eu, cum eros quis aliquam nisl wisi.

pariatur adipiscing aliquam pharetra eget. Aenean urna
ipsum donec tellus tincidunt, quam curabitur metus,
pretium purus facilisis enim id, integer eleifend vitae
VoIUTPST Consequat per leo.

Nulla wisi laoreet suspendisse hendrerit faclllsl, mi
mattis pariatur adipiscing aliquam pharetra eget. Aenean
urna ipsum donec tellus tincidunt, quam curabitur metus,

m il

Figura 31. A la izquierda, captura del articulo con la ayuda contextual. A la derecha, captura sin las
ayudas al bajar y leer el articulo.

3- Contenido

El contenido es el articulo periodistico en si (ver Figura 32), aparte de foto, titular,
autor, fecha y subseccién correspondiente, se ha querido afadir dos
funcionalidades. Por un lado, la presencia de articulos relacionados al final del
articulo. Para que el usuario una vez lea la noticia y llegue al final, si esta
interesado puede acceder a otros articulos de la misma o diferentes secciones
pero relacionados con el articulo de alguna manera.

mattis pariatur adipiscing aliquam pharetra eget. Aenean
urna ipsum donec tellus tincidunt, quam curabitur metus,
pretium purus facilisis enim id, integer eleifend vitae
volutpat consequat per leo.

Lorem ipsum dolor sitamet, sapien etiam, nuncamet
dolor ac odio mauris justo. Luctus arcu, urna prassentat
id quisque ac. Arcu massa vestibulum malesuada, integer
vivamus elit eu mauris ey, cum eros quis aliquam nisl wisi.

MNulla wisi laoreet s uspendisse hendrerit facilisi, mi mattis
pariatur adipiscing aliquam pharetra eget. A=nean urna
ipsum donec tellus tincidunt, quam curabitur metus,
pretium purus facilisis enim id, integer eleifend vitae
volUtpat consequat per leo.

Articulos relacionados:

Munc amet
ﬁ daler ac odic
mauris justo

¥ Arcu massa

u\-'atibulurr

malesuada

Odic mauris
justo nunc
Urna prassent
at id quisque ac

@ $

Figura 32. Captura del final de una noticia, con los articulos relacionados
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Una vez se llega abajo del todo, también se da la posibilidad de acceder a los
comentarios directamente desde el final de la pantalla.

Por otro lado, también se ha implementado una solucién para los enlaces
contextuales. En las evaluaciones heuristicas, hemos comprobado como casi todas
las aplicaciones fallaban en ese sentido (la Unica que no fallaba era porque no
introducia enlaces contextuales en los articulos). En cualquiera de ellas, al pulsar
un enlace contextual, lo mas normal es que sacara al usuario de la aplicacion hacia
el navegador del dispositivo para abrir una pagina web exterior. Es un grave
problema de usabilidad que el sistema no informe hacia donde se dirige, ya que
por lo menos podria informar de que te va a sacar de la aplicacion. Para solucionar
este problema, se ha decidido implantar un sistema de ventana emergente, o
tooltip al pulsar en enlace contextual correspondiente (ver Figura 33). Esa ventana,
te informara de las opciones posibles, si hay articulos relacionados con el término
en la propia aplicacion o si por el contrario es una web exterior. Incluso podria
incluir informacion sacada de una busqueda semantica del término enlazado. Por
ejemplo: si el enlace contextual sefialado en el articulo es Neil Young, al pulsar
sobre él y desplegarse la ventana emergente, podria ensefiar un perfil breve del
artista con su foto, junto a los articulos relacionados. Con este sistema se
aprovecharia la hipertextualidad que tanto ha caracterizado internet, pero sin
incumplir los principios heuristicos e informando al usuario en todo momento.

Lorem ipsum dalor sit amet, sapien etiam,
nunc amet dolar ac odio mauris justo

Lorg
Lorem ipsum dolor sitamet, sapien etiam, nuncamet dold : T3t

dolor ac odio mauris justo. Luctus gIcu, urna oraesent at id g . Eger
id quisque ac. Arcu massa vestibulym malesuada, integer wa - ) wisi.
. N . . N . . Articulos relacionados:
wivamus elit eu mauris eu, cum ers quis aliquam nisl wisi.
Mul
e . Lo rem ipsum dolorsit amet
Nulla wisi laoreet Suspendisse hendredt faclllsl, mi matl . wwosane A0
. . SN . urng Etus,
mattis pariatur adipiscingaliquam pharetra eget. Aenean
X o R _ pret Arumassavestibulummalesusds
urna ipsum donec tellus tincidunt, quam curabitur metus, vold arosans
pretium purus facilisis enim id, integer eleifend vitae T
volutpat consequat per leo. lord oo Integer viamis et sLmaurs zosEe
dolg T3t
Lorem ipsum dolor sitamet, sapien etiam, nuncamet id quisque ac. Arcu massa vestibulum malesuada, integer
dolor ac odio mauris justo. Luctus arcu, urna praesentat vivamus elit eu mauris eu, cum eros quis aliquam nisl wisi.
id quisque ac. Arcu massa vestibulum malesuada, integer
vivamus elit eu mauris eu, cum eros quis aliquam nisl wisi. MNulla wisi laoreet suspendisse hendrerit facilisi, mi mattis

pariatur adipiscing aliquam pharetra eget. Asnean urna
ipsum donec tellus tincidunt, quam curabitur metus,

o = oicnid inteo f=odita

Nulls wisi laoreet suspendisse hendreritfacilisi, mi mattis
pariatur adipiscing aliquam pharetra eget. Aenean urna
ipsum donec tellus tincidunt, guam curabitur metus,
pretiuo puns facilisis enim jd jnteser eleifend vitae

Figura 33. Detalle del funcionamiento de los enlaces contextuales
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Comentarios

Los comentarios (ver Figura 34) tienen que ser una funcionalidad que
completamente los articulos y le den un valor afiadido. Tal y como hemos visto
antes, el nimero de comentarios en articulos aparece tanto en las portadas de las
secciones, la pantalla principal y en los propios articulos. En los articulos hay 3
formas para acceder a ellos. Desde la ayuda contextual, nada mas entrar en la
noticia, asi puedes ver cuantos comentarios tiene esa noticia en un simple vistazo.
Cada vez es mas habitual en los medios digitales, que los lectores comenten un
articulo sin haberlo leido al completo, o que incluso sean los debates en los
comentarios mas interesantes que el propio articulo. Es importante entonces,
potenciar ese uso social de la aplicacion y el compromiso de sus lectores.
Colocando el acceso y el numero de comentarios desde la ayuda contextual, se
ayuda a que el usuario pueda navegar lateralmente entre articulos y pueda ver
cual son mas populares o tienen un debate mas encendido. Igualmente se puede
acceder a ellos, desde el menu de otras acciones en la barra de accion, o desde el
final de la pantalla del articulo, bajo las noticias relacionadas. El objetivo es dar
facilidad de uso y acceso al usuario en cualquier momento de su lectura.

Barra de accién

Ayuda
contextual

juste. Luctus arcu, urna prassent stid

quisque ac. Arcu masss vesibulum ContenldO

Figura 34. Captura de comentarios de un articulo
1- Barra de accién

e Control de pantalla:
Sigue la misma estructura que en los articulos y en la seccion. La flecha a la

Master en Gestio de Continguts Digitals 83



Disefio arquitecténico de una app genérica de prensa para Android

izquierda, sube un nivel jerarquico llevando al usuario hacia el articulo del
comentario. Y el logotipo e informacion indican a qué seccién pertenece.

Figura 35. Detalle de los botones de accién en los comentarios

Botones de accion:

Los botones de accion dan acceso a afiadir nuevo comentario y a actualizar
(ver Figura 35). Asi el usuario puede decidirse a escribir el comentario en
cualquier momento y posicion de la pantalla mientras lee los otros
comentarios. Lo mismo ocurre con el actualizar, el usuario puede actualizar
manualmente, para comprobar si hay nuevos comentarios.

Otras acciones:

Inicia sesidn para come

.

=1 Inicia sesién

Figura 36. Detalle del ment de otras acciones desplegado

De nuevo, las opciones de accion del menu se centran en la tarea actual del
usuario (ver Figura 36). Como ejemplo para los comentarios, se han
afiadido las acciones de busqueda (para buscar algun tema en particular
que se haya discutido), el inicio de sesion (para poder comentar con la
cuenta adecuada), y la opcién de ordenador los comentarios por mejor
valorados (esta opcidn se alternaria con la opcion de ordenar por mas
recientes que seria la aplicada por defecto).

2- Ayuda contextual

Se ha incluido, una barra superior de ayuda contextual para informar al usuario de

que puede volver al articulo correspondiente, deslizando la ayuda contextual hacia

abajo. Se ha incluido asi, para mantener la coherencia de navegacién, ya que una

de las formas de acceder a los comentarios es deslizando hacia arriba al final de

los articulos o en la ayuda contextual inferior. Al igual que en los articulos, la ayuda

desaparece al desplazarte por la pantalla.
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3- Contenido

El contenido esta estructurado en un apartado superior para que el usuario entre
con su cuente o se cree un nuevo usuario. Y el resto de comentarios de los
lectores. En el prototipo no se ha implementado las opciones de interaccion con
los comentarios, pero se recomendaria utilizar el desplegable identificado en cada
comentario, para implementar un sistema de votos positivos y negativos, la
posibilidad de responder directamente a ese usuario, o incluso compartir el
comentario en alguna red social.

HTML navegable

La versidn navegable del prototipo se puede encontrar en la carpeta (Anexo 5 -
Prototipo) junto al trabajo. Se recomienda instalar la extension de Justinmind para
Chrome, para visualizarlo correctamente. Aunque también puede ser abierto con
Firefox e Internet Explorer.

Enlace de descarga para la extension de Google Chrome:

e https://chrome.google.com/webstore/search/justinmind

5. Planificacion y presupuesto

5.1. Planificacion

La realizacién del proyecto ha tenido una duracién de algo menos de 4 meses.
Desde el 19 de Febrero hasta el 8 de Junio de 2014. Aunque realmente, los
primeros contactos con el tema del trabajo fueron a finales de 2013 y primeros de
enero de 2014, a través de reuniones con el tutor del proyecto. No es hasta
mediados febrero, cuando se comienza la elaboracién y desarrollo mas en
profundidad del trabajo. A lo largo del periodo transcurrido hemos ido mantenido
reuniones para controlar el proceso y flujo de trabajo. Tengo que reconocer, que
personalmente me ha costado mantener el ritmo y llevar una correcta
planificacion del trabajo, uno de los motivos es por no haber podido dedicar todo
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el tiempo que me hubiera gustado, y compaginar su elaboracién con el trabajo en
una empresa de consultoria en usabilidad.

Se han definido 8 fases en total, con jornadas de 3 horas y media para las 5
primeras y jornadas de 4 horas para las 3 Ultimas fases. Los fines de semana se
han contado como dias laborables también. Se puede comprobar el detalle de las
fechas de cada tarea en la Figura 37 y el diagrama de Gantt del proyecto en Figura
38.

FASE 1: Punto de partida: Investigacion trabajos previos.

-Investigacion y busqueda sobre vocabulario, definiciones e historia sobre las
diferentes tecnologias para ofrecer contenidos digitales en los dispositivos
moviles: Aplicaciones Nativas, Disefios adaptativos y Aplicaciones Webs.

FASE 2: Estudio de aplicaciones de prensa

-Investigacion y benchmarking de aplicaciones de medios de comunicacién
nacionales e internacionales en la plataforma Android.

v' Entregable: Informe de aplicaciones.

FASE 3: Estudio de heuristicas

-Investigacion y busqueda de referencias en evaluaciones heuristicas.

FASE 4: Creacion de evaluacién heuristica para aplicaciones moviles

-Realizacién y conceptualizacion de la evaluacion heuristica de usabilidad para
aplicaciones moviles

-Focalizacién de la evaluacidén en la arquitectura de la informacién (Sistemas de
organizacion, etiquetado y navegacion).

v Entregable: Heuristicas y archivo Excel para evaluaciones

FASE 5: Evaluaciones heuristicas

Master en Gestio de Continguts Digitals 86



Disefio arquitecténico de una app genérica de prensa para Android

-Aplicacién de la evaluacion heuristica a las 6 apps seleccionadas:

e ElPais

e ElMundo

¢ LaVanguardia

e New York Times
e The Guardian

e USAToday

v' Entregable: Archivo Excel con los resultados individuales y medias.

FASE 6: Analisis de datos

-Anadlisis en profundidad de los principios que incumplen las aplicaciones
evaluadas

v Entregable: Informe de errores

FASE 7: Creacion de prototipado navegable
-Definiciéon y bocetos
-Prototipado en Justinmind

v' Entregable: HTML navegable

FASE 8: Redaccién del trabajo

v' Entregable: Documento TFM
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Disefio arquitecténico de una app genérica
para prensa

Tarea
Nombre Fecha de inicio Fecha de fin
FASE 1: Punto de partida: Investigacion trabajos previos 19/02/14 23/02/14
FASE 2: Estudio de apps de prensa 24/0214 25/02/14
FASE 3: Estudio de heuristicas 27102114 2/03/14
FASE 4: Creacion evaluacion heuristica para apps 3/03/14 27/03/M4
Heuristica usabilidad 3/03114 17/03/14
Heurisrica arquitectura de la informacién 18/03/14 27/03/M4
FASE 5: Evaluaciones heuristicas 28/03M14 6/04/14
El Pais 28/0314 3170314
El Mundo 1/04/14 2/04/14
La Vanguardia 2/04/14 3/04/14
New York Times 3/04/14 4/04/14
The Guardian 4/04/14 5/04/14
USA Today 5/04/14 6/04/14
FASE 6: Analisis de datos 11/04/14 18/04M14
FASE 7: Creacion de prototipado navegable 16/04/14 28/05/14
Sketch 19/04/14 2070414
Prototipado 21/04/14 28/05/14
FASE 8: Redaccion del trabajo 26/05/14 7/06/14

Figura 37. Resumen de fases y tareas por fechas. Imagen creada por el software GanttProject.*’

Diagrama de Gantt
‘- '—.
GANTT s G g 2014
LA 3 < | — | —
Nombre |Fechad.. Fechadefin | s bl e L
© FASE 1: Punto de part... 19/02/14 23/0214 [
© FASE 2: Estudio de ap... 24/02/14 25/02/14 =
© FASE 3: Estudio de he... 27/02/14 2/03/14 |
? © FASE4: Creacion eva... 30314  27/03/14 pr—
© Heuristica usabilidad 30314 17/03/14 —/
© Heurisrica arquite... 18/03/14 2Z7/03/14 —
¢ @ FASEGS: Evaluaciones... 28/03/14 &/D4/14
© [l Pais 28/03M14 31/0814 [
@ ElMundo VD44 2004714 O
© LaVanguardia 204114 30414 O
® NewYorkTimes 304014 40414 O
© The Guardian 404114 50414 O
© USA Today S/0414 60414 O
© FASE 6: Analisis de d... 11/0414 18/0414 ]
¢ © FASE7: Creacibn de ... 19/04/14 28/05/14 v N
© Sketch 19/04/14  20/04/14 5]
@ Prototipado 210414 280514 I
© FASE 8: Redaccion d... 29/05M14 7/06/14 —

Figura 38. Diagrama de Gantt del proyecto. Creado con el software GanttProject.

% Herramienta gratuita para la elaboracién de diagramas de Gantt. Se puede descargar de:
http://www.ganttproject.biz/ [Consulta: 05-06-2014]
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5.2. Control y seguimiento

Para el correcto seguimiento del trabajo, se han ido realizando un control de las
tareas realizadas a través de una serie de entregables en momentos puntuales de
la elaboracion del proyecto. En la tabla siguiente se detallan las fechas, tareas y
entregables para el control por parte del tutor (o jefe del proyecto).

Fases Fecha de inicio Final Control
FASE 1: Punto de 19/02/2014 23/02/2014
partida:

Investigacién
trabajos previos

FASE 2: Estudio de | 24/02/2014 25/02/2014 Control 1: Informe

aplicaciones de de aplicaciones.

prensa

FASE 3: Estudio de | 27/02/14 02/03/2014

heuristicas

FASE 4: Creacion 03/03/2014 27/02/2014 Control 2:

de evaluacion Heuristicas y

heuristica para archivo Excel para

aplicaciones evaluaciones.

moviles

FASE 5: 28/03/2014 06/04/2014 Control 3: Archivo

Evaluaciones Excel con los

heuristicas resultados
individuales 'y
medias.

FASE 6: Analisis de | 11/04/2014 18/04/2014 Control 4:; Informe

datos de errores.

FASE 7: Creacion 19/04/2014 28/05/2014 Control 5: HTML

de prototipado navegable.

navegable

FASE 8: Redaccién | 29/05/2014 07/06/2014 Control 6: Informe

del trabajo

Tabla 12. Control y seguimiento del trabajo

final.
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5.3. Material (Recursos humanos, tecnolégicos, econémicos)

5.3.1. Recursos humanos

Para la realizacion de este proyecto se ha necesitado una persona con un perfil
61
).

semejante a user experience design (disefiador de experiencia de usuario
Perfil N° de personas N° de dias

User experience design 1 persona 104 dias
Tabla 13. Resumen de recursos humanos necesitados

5.3.2. Recursos tecnolégicos

La elaboracion del proyecto ha necesitado un ordenador portatil con
requerimientos minimos de 1 GHZ de procesador, 1GB de memoria del sistema y
maés de 200 MB de espacio libre®, sistema operativo Windows XP o superior o Mac
OSX 10,6 o superior, paquete de ofimatica, Smartphone con sistema operativo
Android, y software de prototipado.

Recurso Especificaciones N° de dias

Lenovo ThinkPad T400 -
Intel Core 2 Duo, T6570 @

Ordenador portatil 2,90 GHz 2,10 GHz - 4 GB 104 dias
de RAM - 230 GB de
Disco duro
Mi ft 7 Wi ,
Sistema operativo icrosoft mdoyvs 104 dias
Enterprise
Paquete de ofimatica Microsoft Office 2010 104 dias

. Huawei Y300 - Pantalla 4” ,
Smartphone Android _ Android 4.4 - 512 RAM 104 dias
Justinmind Prototyper
Pro Edition 5.6

Tabla 14. Resumen de recursos tecnoldogicos necesitados

Software de Prototipado 40 dias

®1 perfil del &rea de la usabilidad con conocimientos sobre arquitectura de la informacion,
estudios de mercados, casos de uso, disefio de interacciones, diagramas de flujo,
elaboracion de prototipos.

%2 50n los requerimientos minimos para soportar el software de prototipado Justinmind 5.6
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5.3.3. Recursos materiales

Se ha necesitado Unicamente un local donde ejercer el trabajo y material de
oficina.

Recurso Especificaciones N° de dias
Equipado com
Local suministros (luz, agua, 104 dias

conexion a internet)
Folios, boligrafos, lapices,
impresora

Tabla 15. Resumen de recursos materiales necesitados

Material de oficina 104 dias

5.4. Presupuesto

3.3.1. Gastos de personal

El presupuesto se ha configurado partiendo del supuesto en que se encargara a
una consultoria y lo realizara una sola persona que dedicara 3 horas y media al dia
de su jornada laboral para las 5 primeras fases y 4 horas al dia para las 3 ultimas
fases.

Para la realizacion del presupuesto se han agrupado las fases 1 (Punto de partida:
Investigacion trabajos previos), 2 (Estudio de apps de prensa) y 3 (Estudio de
heuristicas) en una Unica fase denominada Investigacion.

El precio por hora es ficticio, pero se ha calculado en base a un sueldo anual de
40.000 € mas el 33% de gastos empresariales, en una jornada laboral de 8 horas
en 22 dias laborables al mes

Perfil Fase N°de horas Precio/Hora Total
Use.r experience 1. Investigacion 385 h o5 € 962,5 €
design
2. Creacién 2.187,5 €
evaluacion 87,5h 25 €
heuristica
3. Evalu,ac'lones 35 25 € 875 €
heuristicas
4. Anélisis 32h 25 € 800 £
5. Prototipado 160 h 25€ 4.000 €
6. Redacaor.] 40 h 25 € 1.000 €
Informe final
9.825 £
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+21%IVA | 11.888,25 €

Tabla 16. Resumen de gastos de personal.

3.3.2. Costes indirectos

Al ser un encargo ficticio a una consultoria, los costes indirectos de materiales
inventariables y fungibles® se asignaran a través de un porcentaje del coste del
total. Se consideran materiales inventariables, como aquellos que la consultoria ya
dispone y comparte uso con otros proyectos: Local equipado, ordenador portatil,
dispositivo movil, licencias de sistema operativo, paquete ofimatico y licencia de

software de prototipado. Material fungible son aquellos gastos pequefios mas
relacionados con el material de oficina: papel, tinta, etc...

Se ha asignado que el gasto indirecto sea un 15% del coste total del gasto de

personal.

Materiales Detalle

Inventariables Ordenador portatil
Sistema operativo
Paquete de ofimatica
Smartphone Android
Software de
Prototipado
Local

Fungibles Material de oficina

Tiempo
104 dias
104 dias
104 dias
104 dias

40 dias
104 dias

104 dias

Tabla 6. Resumen de costes indirectos.

3.3.3. Coste total

Total

10% del coste
de personal
1.188,825 €

El coste total es la suma de gastos, incluyendo los costes de personal, los costes

indirectos y un 5% para imprevistos que puedan surgir durante el proyecto.

%3 Abadal Falgueras, Ernest. Gestidn de proyectos en informacién y documentacion. Trea.

2004. pp. 51-52
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Concepto Coste
Personal 11.888,25 €
Costes 1.188,825 €
indirectos

5% Imprevistos 594,41
Total 13.671,48 €

Tabla 17. Resumen presupuesto final.

6. Cierre de Proyecto

6.1. Oportunidades de mejora

El proyecto realizado tiene muchas oportunidades de mejoras para seguir
trabajando en él. Pero por motivos de tiempo y volumen de trabajo no se ha
llegado mas lejos en su realizacién. Algunas de las futuras evoluciones que se
aconsejaria realizar son:

e Adaptar prototipo a pantalla en modo horizontal: Uno de los principios
heuristicos definidos es que la aplicacion sea compatible con los modos
verticales y horizontales de los dispositivos moviles. Disefiandolo en el
prototipo se podria tener una idea clara de cémo se adaptaran sus
elementos a la pantalla apaisada.

e Card sorting de categorias: Estudiar cémo organizarian los usuarios las
secciones del medio de comunicacion en 5 categorias y comprobar si es
necesario o no la organizacion en segundo nivel por subcategorias.

e Test de usuarios: Comprobar la navegabilidad y experiencia de usuario de la
aplicacion. Se sometera a grupo de usuarios la realizacion de una serie de
tareas a cumplimentar en el prototipo, para verificar su grado de éxito o
detectar fallos a mejorar.

e Creacion y desarrollo de la aplicacion: Implementar el disefio y resultados
obtenidos para desarrollar la aplicacion para Android. Para este punto,
seria ya necesario un equipo de programacion con conocimiento de JAVA 'y
API (Application Programming Interface) de Android.

e Test de usuarios de la aplicacién: Comprobar la experiencia de usuario de la
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aplicacion ya desarrolladas a través de tareas a completar por usuarios.

e Adaptacién a otros sistemas operativos: Las aplicaciones nativas se deben
pasar en su sistema operativo para ofrecer la mejor experiencia e
integracion al usuario. Se podria plantear la adaptacion del prototipo para
otros sistemas operativos como iOS o Windows Phone, siguiendo sus
recomendaciones de disefio.

6.2. Politica de difusion

El trabajo se difundira a través de blogs y webs especializadas a los que se les
ofrecera la inclusion a modo de articulo e investigacion. También puede ser
difundidas partes del proyecto, seria interesante realizar diferentes posts para los
diferentes temas tratados, por ejemplo: situacién y evolucién de la prensa en
Espafia, analisis de tecnologia movil o heuristica para aplicaciones méviles a modo
de recurso para que cualquiera pueda evaluar la arquitectura de la informacion de
una aplicacién.

Algunas de las web donde se podria difundir:

e Repositorio digital de la Universidad de Barcelona.®

o Textos universitaris de biblioteconomia i documentacio.®
e RECERCAT.®

e Portfolio online / pagina personal.®”’

Por otra parte, los medios de comunicacion en general y la prensa digital del pais,
pueden estar interesadas en aplicar las heuristicas y el ejemplo del modelo del
prototipo para redisefiar o crear sus aplicaciones. La difusion para este caso, seria
mas complicada y tendria que tratarse de propuestas personalizadas con las
ventajas y cambios principales, para cada medio de comunicacién. En cualquier
caso, las charlas universitarias son también un buen método para dar a conocer el
trabajo. Con el tutor del proyecto, se plantearan futuras posibles conferencias en
la Universitat Pompeu Fabra.

® http://diposit.ub.edu/ [Consulta: 06-06-2014]

® http://bid.ub.edu/ [Consulta: 06-06-2014]

% http://www.recercat.net/ [Consulta: 06/06/2014]
®” En proceso de creacién. Todavia no disponible.
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6.2.1. Licencia y condiciones

Para este trabajo se ha decidido que tenga una licencia Creative Commons con
Reconocimiento-NoComercial-Compartirigual 4.0 Internacional. (CC BY-NC-SA 4.0).

©0Cl0

39. Representacion grafica de
la licencia

Eso implica que esta obra se puede:

e Compartir: Copiar y redistribuir el material en cualquier medio o formato.
e Adaptar: Mezclar, transformar y construir sobre el material.

Bajo los siguientes términos:

Reconocimiento: En cualquier explotacién de la obra autorizada por la
licencia hara falta reconocer la autoria.

No Comercial: La explotacion de la obra queda limitada a usos no
comerciales.

Compartir igual: La explotacién autorizada incluye la creacién de obras
derivadas siempre que mantengan la misma licencia al ser divulgadas.

6.3. Evaluacion final

La elaboracion del proyecto, pese a las dificultades y falta de tiempo acarreadas
durante su proceso, me ha servido para afianzar y desarrollar conocimientos
sobre las materias estudiadas durante el Master de Gestid de Continguts Digitals.

He disefiado un proyecto de consultoria, del que ya estudiamos su proceso en la
asignatura Elaboracion y Gestion de Proyectos.

He desarrollado una evaluacion heuristica de arquitectura de la informacién para
aplicaciones mdviles y he analizado con ella a las diferentes aplicaciones de
prensa. El disefio y uso de las evaluaciones heuristicas las estudiamos con
profundidad en la asignatura Disefio Centrado en el Usuario. Mientras que todo lo
referente a la arquitectura de la informacién, pese a la redundancia, es el temario

Master en Gestio de Continguts Digitals o5



Disefio arquitecténico de una app genérica de prensa para Android

de la asignatura Arquitectura de la Informacion.

Por ultimo he disefiado e implementado un prototipo navegable con la ayuda de
un software profesional. En Arquitectura de la Informacion, también estudiamos
sobre la creacién y usos del prototipado. Ademas se han tenido en cuenta,
conceptos de accesibilidad impartidos en la propia asignatura de Accesibilidad.

A parte del afianzamiento y desarrollo de los conceptos aprendidos en el master,
este proyecto me ha servido para ampliar mis conocimientos en el uso de software
de prototipado que seguro que me ayudaran en mi futuro laboral. Ademas de
aprender la importancia de la planificacion y especificacion de las tareas desde un
primer momento para llevar cualquier tipo de proyectos o trabajos a buen puerto.
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Anexos

» Anexo 1. Heuristica de usabilidad para aplicaciones moviles (Documento
Excel)

» Anexo 2. Heuristica de arquitectura de la informacion para aplicaciones
moviles (Documento Excel)

» Anexo 3. Heuristica de arquitectura de la informacién para aplicaciones
moviles aplicada a El Pais, El Mundo, La Vanguardia, New York Times, The
Guardian, USA Today. (Documento Excel)

» Anexo 4. Tamafios minimos de elementos para interfaz mévil tactil.

Anexo 5. Bocetos, sketches.

» Anexo 6. Prototipo navegable
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Anexo 1. Heuristica de usabilidad para aplicaciones méviles (Documento Excel.
Carpeta: TFM/Anexos)
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ANnexo 2. Heuristica de arquitectura de la informacién para aplicaciones

moviles (Documento Excel. Carpeta: TFM/Anexos)
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ANnexo 3. Heuristica de arquitectura de la informacién para aplicaciones

moviles aplicada a El Pais, El Mundo, La Vanguardia, New York Times, The
Guardian, USA Today. (Documento Excel. Carpeta: TFM/Anexos)
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Anexo 4. Tamafios minimos de elementos para interfaz mévil tactil.
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Tamafos minimos de elementos para interfaz movil tdctil

Segun Android (https://developer.android.com/design/style/metrics-grids.html)
establece el minimo en 48 dp que son unos 9mm.

“On average, 48dp translate to a physical size of about 9Imm (with some variability). This is
comfortably in the range of recommended target sizes (7-10 mm) for touchscreen objects
and users will be able to reliably and accurately target them with their fingers.”

Segun WindowsPhone (http://msdn.microsoft.com/en-
us/library/windowsphone/design/hh202889(v=vs.105).aspx) son entre 7y 9 mm
también.

“Nine millimeters is a number determined by hundreds of hours of user testing, and
represents the lowest average error rate (or the ratio of false taps to the total number of
taps) for both discrete and serial tasks. A 9 mm minimum touch target size can limit error
rate to as little as 1.6 percent.”

Segun Apple
(https://developer.apple.com/library/ios/documentation/userexperience/conceptual/M
obileHIG/LayoutandAppearance.html#//apple_ref/doc/uid/TP40006556-CH54-SW1) el
minimo para elementos tactiles es de 44 puntos, que son unos 15 mm

“Make it easy for people to interact with content and controls by giving each
interactive element ample spacing. Give tappable controls a hit target of about 44 x 44
points”

Para las pruebas elegimos los 7-9 mm que es la medida minima que recomiendan
tanto Google cdmo Microsoft.

7-9 mm = 26-34 px

Se han analizado las dimensiones en pixeles de todos los elementos de las
aplicaciones que presentaban posibles dudas de interaccién con el usuario. Para
gue no presenten problemas, cualquier elemento que preste a una accion tras
alguna interaccion tactil debera superar el minimo fijado de 26/34 px.

Siguiendo este minimo, solo La Vanguardia tendria problemas de tamafio. En la
caja de busqueda en la que su altura se queda en 31 px y en las flechas de
movimiento entre secciones del menu, que tienen 20 px de anchura. En el caso de
la caja de busqueda, al disponer de una franja dénde pulsar de 223 px de ancho, el
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problema se disipa un poco.

Master en Gestio de Continguts Digitals 108



Disefio arquitectonico de una app genérica de prensa para Android

El Pais

& FTaMl® 1858 & & =@ 1859

* PORTADA SECCIONESv ULTIMA HORA .i, * PORTADA SECCIONES~ ULTIMA HORA i.

EL PATS © FOT%ZS P

7 px
IEZPSOE actlvara en junio su plan ] INTERNACIQNé-\L
feforma de la Constitucion 48 px
65 px i
i POLITICA

© vipEos N VIRETAS

Turchinov firma un

decreto que autoriza B ESPANA
“medidas urgentes” para
£ superar el terrorismo ECONOMIA
Rusia se queda sola en el B TECNOLOGIA
Consejo de Seguridad de
Naciones Unidas M DEPORTES
B SOCIEDAD
La deuda publica sube en febrero —
hasta un récord de 987.945
millones EDITAR SECCIONES

Master en Gestio de Continguts Digitals 109



Disefio arquitecténico de una app genérica de prensa para Android

El Mundo

Secciones 50 pX} [60 px4 S'Fp‘!s4 60 px]

- ] + -
El presid = * : A A

Portad planteav pajs. Entra asi en vigor una
ortaaa sobrela: g ision adoptada por el consejo
P p ]

Noticias o

_ aopaame  de seguridad, informé la
Espaia Zyrghnov. - administracion presidencial. Los
: detalles de la operacion son
BL secretos.

Opinion

Los expe
creen qu

Internacional catalins LS medidas se aprobaron "en
— relacioén con el pehgro terrorista y
presidente ¢ para la unidad territorial de
Videos con “total pi Jerania". Esto es lo tinico que se
ha dicho. El gobierno de Kiev
llamo a los activistas a desalojar
R los <w1"1ti< i0s publicos que
Favoritos incumple Mantienen ocupados en el este del
Entre las fa) D218 ¥ @ deponer las armas antes
estiqueel] de la manana de este lunes. Pero
Configuracion Moot Jog separatistas ignoraron el

TURISMO

El 44% d

Servicios

Master en Gestio de Continguts Digitals 110



Disefio arquitecténico de una app genérica de prensa para Android

La Vanguardia

=l @ 1924 |

JLAVANGUARDIA,COI? ] ven |

Portada Al Minuto

ACTUALIZADO - 14/04/14 19:24

39 px] O
POLITICA - 14/04/201417:19

El Consell Assessor
cuestiona que una Catalunya
independiente quede fuera
delaUE

Luis B. Garcia - Ven mas

posible que un Estado

catalan continue ligado a

UE y alegan que la

exclusion automatica "'no
tiene base juridica” en el ordenamiento
internacional ni europeo, "como no la
tiene la adhesion automatica”

POLITICA - 14/04/2014 11:16

Rubalcaba reactivara la
propuesta para impulsar la

El Tiempo

477 px

Lo mas visto . P

57 px
‘ 'Fréficu

Bolsa

Parrilla TV

Cartelera de cine
Horéscopo
Comparador de seguros

Loterias y Sorteos

Fall @ 19:25

Servicios

= | o=
D

Internacional

Q Buscar

VAN
Portada

LAVANGUARDIA.COIT)

PN
Hil

Politica

Videos Web clasica

4 _aContra

ACTUALIZADO - 14/04/14 19:24 \‘_)

POLITICA - 14/04/2014 17:19

El Consell Assessor
cuestiona que una Catalunya
independiente quede fuera
de la UE

Luis B. Garcia - Ven mas
posible que un Estado
catalan continte ligado a
UE y alegan que la
exclusién automatica "no
tiene base juridica” en el ordenamiento
internacional ni europeo, "como no la
tiene la adhesion automatica”

Portada

480 px

Los mas vistos

Ultimos videos

Webcams

LaVanguardia.com

MD.com

Destacados

ACTUALIDAD
De los 0 a los 14 aiios,
en cuatro minutos

Wl Franz Hofmeester / Youtube
@l 87416 visitas

E-KONOMIA
La Espafia de las

Master en Gestio de Continguts Digitals

111



Disefio arquitecténico de una app genérica de prensa para Android

NY Times

68
Top Stori...

Ukraine Asks U.N. for
Peacekeeping Troops as

Militants Defy Deadline

6:55 PM

119 Comments

Nigeria Bus Station Blast Kills b

Scores

s:14 Pv | At least 71 people were Killed
when an explosion ripped through a
crowded bus station. Officials blamed
Boko Haram, the homegrown Islamist
extremist group.

Searchers to Deploy Submersible in

Hunt for Missing Jet

Minute
60-second videos featuring
4 : ;
today’s leading stories.

@ Top Stori...

=l © 19:23

' 187 px 381 px
,l | ‘ Ukrai S%\re
| Peacel
Milit .
oo Show Playlist (1)
' Font Size
!
¥ Log In or Create an Account
Nigerii .
Scores Settings
5:14PM 4
when an| Help
crowded
Boko Hal A
extremis Subscribe Now

Searchers to Deploy Submersible in

Hunt for Missing Jet

E Top Stori... 3987px

60-second videos featuring
4 : ;
today’s leading stories.

=l @ 19:23

84 px
Ukr
Peac
Milig

6:55 PM
i

Nige1
Score

5:14 PM
when a
crowde
Boko H
extrem

Searc
Hunt

10:08 AN

E Top Stories

B Most Emailed

Saved

Photos
‘@t Video
,.. Opinion

Q World

m W us. i

Master en Gestio de Continguts Digitals

112



Disefio arquitecténico de una app genérica de prensa para Android

The Guardian

d & Tl ® 19: % Tl ® 19:21

(F3 All sections

Sections | Columnists | Find F(elated49 px| Article Comments

Top stories ¢ David Baddiel: from rock
69 px standup to dad with nit

Most viewed 80 PX] b (?Vo_mbs

UK news w7

World news v

US news g

US elections kg

Politics w7

Updated 19:20, lun, 14 abril 2014480 px Updated19:§9, \H Edit home

Top stories E W‘ Top stories
| Ukraine crisis: Pro-Russia 7%
. forces lay siege to official
# buildings in east - live

Favourites

All Sections

Support for Tories falls as
post-budget boost is
 deflated after Maria Miller
row

# Nigerian bus station hit by
deadly explosion

Find
Saved Pages

Settings

CIA's Pakistan drone strikes
carried out by regular US
air force personnel

Download content

air force personnel

Oscar Pistorius accused of
@ breaking down to avoid
§ difficult questions

Oscar Pistorius accused of
@ breaking down to avoid
§ difficult questions

Master en Gestio de Continguts Digitals

113



Disefio arquitecténico de una app genérica de prensa para Android

USA Today

Tl ® 20:06 Fdl @ 20:06

USATODAY USA

g 2 TODAY

NEWS Top Stories

SPORTS DEVATY
@ Pictures

: LIFE
Russian plane buzzes U.S 8%, Weather
warship

MONEY

Top Stories 49 pX| New York | 22° >

a Snapshot
¢ Polls

Kansas slayings TECH
classified as a hate... )
nag Nation

TRAVEL

Phelps expected to
compete April 24-26 Elections

OPINION

281 ]

=l ® 20:06 Ful ® 20:07
USATODAY

Like a Zillow for vacant
lots 126 px
- Aa Aa  Aa Aa

Don't let stainless ruin  ESHTGIAILL ERVIGE S ST
your kitchen happier, healthier

Fido and Fluffy score big. Psychologists

conducted three experiments to examine the
KKK leader reacts to :

Kansas shooting

Boston bombing suspect
still in isolation

Kansas slayings
classified as a hate...

26m ag

potential benefits of pet ownership among what
they called everyday people. Life is good for

those everyday people.

=
-

USATODAY —
xS/

Offline Reading

Settings

Master en Gestio de Continguts Digitals 114



Disefio arquitectonico de una app genérica de prensa para Android

Anexo 5. Bocetos, sketches.
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Anexo 6. prototipo Navegable: Se encuentra disponible en la carpeta

Prototipo adjunta al documento entregado. (Carpeta: TFM/Prototipo)
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