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TECNICA

Elemento de prueba y debate rapido que permite
PA RA anticipar problemas de interaccion y funcionalidad.

MAQUETARY
TESTEAR

NTERFACES

DIGITALES

—  Otras herramientas con las que se relaciona:
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~ Permite detectar errores de concepto y

problemas de funcionalidad en fases inicia-
les del proyecto. Asimismo es aconsejable
para divisar si las funcionalidades incorpo-
radas son adecuadas a las necesidades de
los usuarios finales v el flujo de interaccion.

Son economicos, rapidos de hacer y permi-
ten criticas espontaneas. El hecho de partir
del papel puede ser una tactica sorpren-
dentemente Util para evaluar interfaces
complejas y acortar los tiempos de desa-
rrollo de las mismas. Asimismo, debido a
su simplicidad, los prototipos en papel no
son recomendados para realizar evaluacio-
nes detalladas de diseno.



Los prototipos en papel simulan una in-
terfaz y su funcionamiento, sin embargo
hay ciertos elementos o acciones que re-
sultan dificiles de emular como el des-
plazamiento horizontal y vertical de |3
interfaz o sitio web, colores, imagenes y

fuentes tipograficas.
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Arquitectura de la informacion

Podemos definir |a arquitectura de informacion como la activi-
dad vy resultado de organizar, clasificar, ordenar, estructurar y
describir los contenidos de un sitio web, con el fin de que sus
usuarios puedan satisfacer sus necesidades informativas con
el menor esfuerzo posible. Para referirse al grado en que una
arquitectura de informacion satisface a sus usuarios, suele em-
plearse el término findability o “encontrabilidad” (para un ma-
vor detalle sobre el origen del concepto vy disciplina de la arqui-
tectura de informacion, se recomienda la consulta del trabajo
de Ronda-Ledn, 2008).




Pasos

#1

Planificar

A partir de la Arquitectura de la in-
formacion, determinar qué conteni-
do vy funcionalidad se debera tener
en cuenta para satisfacer las necesi-
dades de informacion del usuario.

#5

Interaccion

El usuario interactda con el ma-
terial tratando de llevar adelante
las tareas solicitadas mientras el
asistente simula el funcionamien-
to a través del movimiento de las
piezas graficas.

#2

Construccion
del prototipo

Disenar los diferentes estados de
la interfaz y plasmarlos en hojas
separadas. Es importante que el
prototipo se asemeje al maximo
en tamano vy forma al dispositivo
para el cual se realiza el diseno.

#6

Deteccion
de errores

Observar la interaccidn sin inter-
venir en su desarrollo. El registro
audiovisual asi como la toma de
notas son esenciales para una
posterior revision de la interfaz
disenada.
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Guia: dirige la sesidn, pide al usuario que
lleve adelante la actividad definida.
Asistente: hace "funcionar la aplicacién" res-
pondiendo a las acciones del usuario (despla-
za, gira 0 reemplaza los papeles en funcién
de las acciones del usuario)

Observador: atiende y toma nota de lo que
sucede durante la sesidn, especialmente
errores, incertidumbres, demoras y comenta-
rios que pueda hacer el usuario.

Prueba la aplicacién
tratando de llevar
adelante la actividad
que se le solicita.

#4

Rol de los
participantes

Definir quiénes asumiran los distin-
tos roles durante la sesion.

#3

Definicion

de las tareas

Pensar cuales seran las tareas que
debera realizar el usuario para
probar la interfaz. Es importante
que estén perfectamente defini-
das y se comuniguen de manera
clara antes de comenzar.

#8

Informe
de resultados

A partir de las notas, el registro au-
diovisual y las apreciaciones de los
participantes, elaborar un informe
en el que se de detallen las falencias
de la interfaz disenada asi como
también posibles soluciones.

#7

Puesta en comun

Todos los participantes pueden
intercambiar apreciaciones sobre la
experiencia, que sirvan para mejo-
rar el funcionamiento de la interfaz.
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& +info

Nielsen Norman Group

RESULTADO ESPERADO
DEL USO DE LA HERRAMIENTA

https://www.nngroup.com/reports/paper-prototy-
ping-training-video/

http://techtv.mit.edu/videos/7078-paper-prototy-

Encontrar problemas de ping-your-game-cpisode-2-part-2
usablllda.d de una interfaz RS yUtLbe o -Gry2SZUREV0
en estadios tempranos del

proceso de diseno.

http://www.userfocus.co.uk/resources/prototype.html

http://alistapart.com/article/paperprototyping

Software para prototipado:

AXURE: http://www.axure.com

(genera html para web y moviles)

INDICO: http:/lwww.infragistics.com/products/indi-
go-studio

SALSAMIC https://balsamig.com

SLUID: https:/fwww fluidui.com

P1DOCO: https://lwww.pidoco.com
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http://www.infragistics.com/products/indigo-studio
http://www.infragistics.com/products/indigo-studio
https://balsamiq.com
https://www.fluidui.com
https://www.pidoco.com
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Nuestro enfogue de trabajo es colaborativo, si usted quiere
compartir otra herramienta, un caso de aplicacion u otro ejem-
plo por favor escribanos a diseno@inti.gob.ar

www.inti.gob.ar/disenoindustrial

Es una publicacion de distribucion gratuita

Se permite el uso de esta obra bajo los términos de una licencia
de Creative Commons Atribucion-NoComercial-SinDerivadas 4.0 @ 0 b
89505 325 313

Internacional (https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0) BY NC ND




