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GLOSARIO

ANTROPOMETRIA: Es una de las areas que fundamentan la ergonomia, describe las
diferencias cuantitativas de las medidas del cuerpo humano, que se refieren al tamafio del
cuerpo, formas, peso, desplazamientos angulares, fuerza, capacidad de trabajo y sirve de

herramienta, para adaptar el entorno a las personas.

ANTROPOMETRIA ESTATICA O ESTRUCTURAL: Estudia las dimensiones simples de
un ser humano en reposo (peso, estatura, longitud, ancho, profundidades y circunferencia

de la estructura del cuerpo).

ANTROPOMETRIA DINAMICA O FUNCIONAL: Estudia las dimensiones compuestas del
cuerpo humano o de sus partes en movimiento (cambios posturales, rangos de

movimiento de las articulaciones, angulos, alcances y medidas de las trayectorias).

APLICACION WEB: Es un conjunto de archivos o paginas desarrolladas en lenguajes
como Html, Php, Asp, que hacen posible que una poblacién extensa de usuarios finales

disponga de una gran cantidad de contenido y funcionalidad.

BASE DE DATOS: Conjunto de datos almacenados en tablas. Cada fila de una tabla
constituye un registro de datos, mientras que cada columna constituye un campo del

registro.

CONTROLADOR DE BASE DE DATOS: Software que actia como intérprete entre una
aplicacion Web y una base de datos. Los datos de una base de datos se almacenan en un
formato propio de dicha base. Un controlador de base de datos permite a la aplicacién

Web leer y manipular datos que, de otro modo, resultarian indescifrables.

DATOS ANTROPOMETRICOS: Medidas de una cantidad de personas para encontrar las
dimensiones representativas de la poblacion, hombres y mujeres, en diferentes rangos de
edad.
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DIMENSIONES DINAMICAS O FUNCIONALES: Mediciones tomadas en posturas de
trabajo o de la posicién del cuerpo durante los movimientos.

DIMENSIONES ESTATICAS: Medidas de la cabeza, torso y extremidades en posiciones

normales del cuerpo humano sin movimiento o en estado de reposo.

ERGONOMIA: Ciencia encargada de estudiar la conducta y actividades de las personas,
para adecuar los productos, sistemas, puestos de trabajo y entornos a las caracteristicas,
limitaciones y necesidades de sus usuarios, buscando optimizar su eficacia, seguridad y

confort.

ESTUDIO: Es el registro de los datos que particularizan un grupo de medidas y las
dimensiones antropométricas de un individuo o un grupo. Este muestreo se realiza bajos
unos procedimientos y lineamientos bien definidos; la informacién es recopilada en un
formato preestablecido por la escuela de Disefio Industrial, posteriormente estos datos

seran introducidos al sistema por el usuario.

INTERFAZ: Es la presentacion grafica en pantalla que un sistema informatico ofrece al

usuario para poder interactuar con él.

NAVEGADOR WEB O EXPLORADOR: Aplicacion que permite acceder, interpretar y
visualizar documentos Html, ejecuta el codigo de desarrollo de las paginas Web con el

objetivo de mostrarlas en la pantalla.
PACIENTE: Cada una de las personas a las cuales se les tomé las medidas del cuerpo

necesarias para el estudio y cuyos datos estan registrados en el sistema.

PAGINA DINAMICA: Es una pagina Web personalizada en tiempo de ejecucion por el

servidor de aplicaciones antes de que la pagina se envie a un navegador.

PERCENTIL: Es un punto en una escala porcentual acumulativa de una poblacion
especifica. Los percentiles son 99 valores que dividen en cien partes iguales el conjunto

de datos ordenados.

PUBLICO: Se le denomina al tipo de usuario y a la parte del sistema que puede ser

utilizado por cualquier usuario que visite el sitio. Este usuario puede consultar los
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percentiles, dar sugerencias, pedir asesoria y acceder al marco tedrico de la

antropometria, ergonomia y su importancia para el mundo en que vivimos.

PUESTO DE TRABAJO: Lugar que ocupa un trabajador cuando desempefia una tarea.
Puede estar ocupado todo el tiempo o ser uno de varios lugares en que se efectla el

trabajo.

SCRIPT: Fragmento de codigo que puede ser ejecutado por el navegador 6 por el

servidor Web, destinado a cumplir alguna funcién especial dentro del sistema.

SERVIDOR DE APLICACIONES: Software que ayuda al servidor Web a procesar las
paginas que contienen scripts o etiquetas del lado del servidor. Cuando se solicita al
servidor una péagina de este tipo, el servidor Web pasa la pagina al servidor de

aplicaciones para su procesamiento antes de enviarla al navegador.

SERVIDOR WEB: Software que suministra paginas Web en respuesta a las peticiones de
los navegadores Web. La peticion de una pagina se genera cuando el usuario hace clic
en un vinculo de una pagina Web en el navegador, elige un marcador en un navegador o

introduce un URL en el cuadro de texto Direccién del navegador y luego hace clic en Ir a.

SITIO WEB: Serie de péaginas en un servidor que el visitante observa utilizando un

navegador Web.

URL: (Uniform Resource Locator ), localizador uniforme de recursos, método utilizado

para asignarle un nombre valido y estandarizado a las paginas Web.

USABILIDAD: Medida en la cual un producto puede ser usado por usuarios
determinados, para conseguir objetivos especificos con efectividad, eficiencia vy

satisfaccidon en un contexto de uso.

VINCULO: Enlaces hacia otras paginas dentro o fuera del sitio Web. Pueden ser en

forma de graficos o de texto.
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RESUMEN

TITULO:
DISENAR UN PAQUETE INFORMATICO PARA ALMACENAR Y ANA LIZAR DATOS
ANTROPOMETRICOS ESTATICOS"®

AUTOR:
LUCETH ROCIO DIAZ ALVAREZ ™

Palabras claves:
Usabilidad, Antropometria, Ergonomia, Disefio centra  do en el usuario.

Una de las necesidades basicas para el disefio de productos o espacios de trabajo es el
conocimiento del hombre desde sus diferentes aspectos psicoldgicos, fisiol6gicos, biomecéanicos,
anatomicos, sociales y antropométricos entre otros. La poblacién colombiana necesita tablas
antropométricas que sean actualizadas y viables pero esta condicidn no se presenta en la
actualidad®, por tanto es responsabilidad de la ergonomia hacer estudios concernientes.

La herramienta Web ANTROPOS 2.0 hace parte de un proyecto de investigacion mas grande” que
sirve de apoyo y soporte a la comunidad académica e industrial interesada en el disefio de mejores
condiciones ergondmicas, esta herramienta informatica ANTROPOS 2.0 desarrollada para el
manejo de datos biométricos, permite generar informacion estadistica, resultado de las medidas
tomadas de una poblacion estudiada y colocarlas sobre una plataforma informatica de acceso libre
en Internet, donde pueden ser consultadas por cualquier usuario interesado en el disefio de
productos o espacios de trabajos de forma confiable y eficiente.

La herramienta se divide en tres grandes partes: la base de datos, el sitio Web y la consulta de
informacion por parte del usuario secundario. Para su desarrollo se utilizaron los principios de
usabilidad y del disefio centrado en el usuario, involucrandolo en todo el proceso de disefio para
obtener una herramienta de facil navegacion, eficiente, intuitiva y al mismo tiempo cumpla con su
objetivo funcional.

El lenguaje de programacion usado para el sitio Web fue el Html, para la aplicacion se utilizé
ActionScript y Php, y el administrador de base de datos MySQL. La plataforma se encuentra
alojada en el dominio del CIE www.ciergonomia.net o en la URL antropos.ciergonomia.net.

“Proyecto de Grado.
T'Facultad de Ingenierias Fisico-Mecanicas. Escuela de Disefio Industrial.
Directora de Proyecto: D.l. Maria Fernanda Maradei Garcia.

Cuando un estudio antropométrico tiene mas de dos afios de antigiiedad, las medidas que alli se presentan no se
consideran viables.

Creacion de una base antropométrica para la regién nororiental colombiana realizado por el Centro de Investigaciones en
Ergonomia de la Escuela de Disefio Industrial - UIS.
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ABSTRACT

TITLE:
DESIGN A SOFTWARE PACKAGE TO STORE AND ANALYZE STATIC ANTHROPOMETRIC
DATA

AUTHOR: ]
LUCETH ROCIO DIAZ ALVAREZ ™

KEYWORDS:
Usability, Anthropometry, Ergonomics, User centered design.

One of the basic needs for product design or workspaces is the knowledge of men from their
different  psychological, physiological, biomechanical, anatomical, social, and anthropometrics
aspects among others. The Colombian people need anthropometric tables that are updated and
viable but this condition is not submitted actually®, therefore it is the responsibility of ergonomics to
do concerning studies.

The Web tool ANTROPOS 2.0 is part of a larger® research project that supports and which support
the academic and industrial community interested in designing better ergonomic conditions, this
software tool ANTROPOS 2.0 developed for managing biometric data, can generate statistical
information, a result of measures taken in a study population and placing them on a platform of free
Internet access, which can be consulted by anyone interested in product design or spaces work in a
reliably and efficiently form.

The tool is divided into three main parts: the database, the Web site and consultation by the second
user. For its development were used the principles of usability and user centered design, involved
throughout the design process to obtain a user friendly navigation, efficient, intuitive, while
complying with its functional purpose.

The programming language used for the web site was Html, for the application used ActionScript,
Php, and the MySQL database. The platform is at CIE domain www.ciergonomia.net or
antropos.ciergonomia.net URL.

" Grade Project.

Faculty of Physical - Mechanical Engineering. Industrial Design School. Project Director: I.D. Maria Fernanda Maradei
Garcla.
* When an anthropometric study has more than two years old, there are measures that are not considered viable.
® Creating an anthropometric base for the northeastern Colombian region conducted by the Centre for Research in
Ergonomics at the Industrial Design School - UIS.
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INTRODUCCION

Segun Singleton® una de las responsabilidades basicas de la ergonomia es ofrecer datos
relacionados a las dimensiones del cuerpo humano, pero en Colombia no existen estos
datos poblacionales. La Universidad Industrial de Santander por medio de la Escuela de
Disefio Industrial, en su Centro de Investigaciones en Ergonomia y con la colaboracion de
un Desarrollador de Soluciones Web’, desarrollaron un proyecto que utiliza la tecnologia
Web para permitir la consulta y realizacion de este tipo de estudios biométricos, de esta
forma los disefiadores lograran concebir productos con mayor confiabilidad, seguridad y

confort.

En busca de mejores condiciones de uso para cualquier tipo de usuario, esta plataforma
se disefid segun la ingenieria de la usabilidad (usability engineering) siguiendo los
principios descritos para la concepcién de sistemas propuesto por Gould y Lewis® (1985),
que dentro de nuestro caso hacemos referencia a las medidas empiricas (empirical
measurement) donde se efectuaron diferentes test de usabilidad® en el curso del
desarrollo del producto segin Rubin (1994)'°, estos test se realizaron sobre prototipos

permitiendo obtener un producto con mejor uso.

6 SINGLETON, W.T. Introduction to Ergonomics. Geneva: World Help Organization, 1972.
! GARZON, Gustavo. Desarrollador de Soluciones Web - UNAB.

8 GOULD, J.D., Lewis, C.H. (1985). Designing for usability — key principles and what designers think. Communications of the
ACM, 28, 300-311.

® Los test de usabilidad o test de los aspectos ergonémicos, son un conjunto de técnicas y métodos usados con el propdésito
de garantizar un buen disefio centrado en el usuario.

. RUBIN, J. (1994). Handbook of usability testing: How to plan, design, and conduct effective tests. New York, NY.
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1. ESTRUCTURACION DEL PROYECTO

1.1 JUSTIFICACION

Disefar los productos para adaptarse a los cuerpos y las capacidades de las personas no
es algo nuevo, incluso los hombres prehistéricos daban forma a sus herramientas y armas
para hacerlas mas faciles de usar. De igual manera, el hombre de hoy se preocupa y es
mas exigente a la hora de buscar las condiciones de bienestar y confort para su vida, es
asi como en busca de mejorar la facilidad de uso de los productos como vehiculos,
productos domeésticos, computadores, muebles, ropa, calzado, y muchos otros, la
ergonomia se basa en otras ciencias como la antropometria siendo esta una “disciplina
encargada de estudiar las dimensiones y proporciones del cuerpo humano, de esta forma
permite el desarrollo de estandares de disefio y requerimientos especificos asegurando la

nll

adecuacion de los productos a la poblacién de usuarios pretendida”™ reduciendo los

accidentes de trabajo, aumentando el bienestar y confort de las personas.

Nuestro entorno industrial ha mostrado poco interés en el tema de las investigaciones
antropométricas y actualmente Colombia no cuenta con tablas antropométricas de su
poblacion actualizadas o viables, existen algunos estudios importantes que datan de hace
12 6 6 afios™? (cuya vigencia ya expird) y otros realizados en sectores cerrados como los
alimentos o las flores con poco acceso a ellos, por tanto la mayoria de los disefiadores de
articulos para el ser humano se basan en tablas de otros paises las cuales no se
asemejan a las nuestras, dejando a un lado o restandole importancia a los medios con los

cuales estos objetos son creados.

En un esfuerzo por estudiar nuestra poblacion, la Escuela de Disefio Industrial en

1 ROEWBUCK, KROEMER Y THOMSON. 1975. citados por David J. Oborne en “Ergonomia en Accion - La Adaptacion del
medio de trabajo al Hombre”. México 1987.

12 TABLAS ANTROPOMETRICAS INFANTILES. Nifios y niflas de 5 a 10 afios. Estrato 1 y 2. Bogota Colombia. 2001.
Trabajo realizado por Manuel Ricardo Ruiz de la Universidad Nacional.

PARAMETROS ANTROPOMETRICOS DE LA POBLACION LABORAL COLOMBIANA. 1995. Trabajo realizado por Jairo
Estrada de la Universidad de Antioquia y publicado en la Rev. Fac. Nac. Salud Publica 1998; 15(2): 112-139.
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colaboracion con la Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica de la UIS, han
desarrollado varios estudios y proyectos enfocados a implementar sistemas que nos
permitan realizar el tratamiento de la informacién biométrica, como es el caso de los
administradores de informaciéon antropométrica ADAN, SIDAN 1.0 y ANTROPOS 1.0,

donde dichos proyectos han dado su aporte a la solucion de éste problema.

Antropos 2.0 hace parte del proyecto de investigacién “Creacion de una Base de Datos

Antropométricos para la Region Nororiental Colombiana™®

, que la Escuela de Disefio
Industrial por medio del Centro de Investigaciones en Ergonomia desarrolla para la
recoleccion y tratamiento de informacion biométrica de los estudiantes de la UIS (con la
colaboracion de Bienestar Universitario - UIS) a fin de avanzar en la elaboracion y

permanente actualizacion de las tablas antropométricas para el nororiente colombiano.

Dentro de este marco de consecuencias, la creacién de un sistema de informacién capaz
de apoyar de manera Util y eficiente los procesos de captura y andlisis de datos
antropométricos, y a fin de mantener una informacién estadistica actualizada que permita
llevar a cabo consultas por cualquier usuario (conectado a Internet) y publicar estudios
biométricos para las aplicaciones tanto industriales como académicas, se convierten

aspectos claves para el éxito de este proyecto.

1.2 OBJETIVO GENERAL

Disefiar un paquete informatico que permita almacenar datos antropométricos estaticos.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Disefiar, desarrollar, implementar y poner en marcha un sistema de informacion con

tecnologia Web, orientada al manejo de datos antropométricos estaticos.

13 Financiacion interna DIEF - Ingenierias Fisico Mecanicas, CIE - Escuela de Disefio Industrial - UIS.

19



Crear una base de datos que permita almacenar la informacion de una poblacion, de

manera confiable, eficiente y segura.

Obtener las tablas expresadas en percentiles, a partir de la interpretacion de los datos

antropométricos estaticos de la poblacién de nuestra region.

Elaborar una herramienta informatica que mediante el estudio de la informacion
antropométrica de una poblacion, permita apoyar los procesos de disefio en la industria
dedicada a la fabricacién de elementos destinados a una constante interaccion con el
hombre.

Disefiar una interfaz grafica siguiendo los principios de usabilidad, que permita una
interaccion sencilla y amigable entre el usuario y los diferentes mddulos que componen el

sistema.

Implantar el Sistema de informacién antropométrica en un servidor, para permitir su

consulta y utilizacion por parte de la comunidad en general.

1.4 ALCANCE Y LIMITACIONES

Obtener una plataforma informatica estructurada asi una base de datos, el sitio Web y la
consulta de informacién por parte del usuario. A continuacion se presentaran las acciones

que podran realizar los usuarios del sistema:

1.4.1 Base de datos

La cual permite almacenar y analizar los datos biométricos de nuestra region
proporcionados por un usuario; donde se podra acceder a esta informacion para consultar
segun el rango de edad y el sexo, las tablas antropométricas de un estudio especifico en
términos de medidas de tendencia central (Percentiles 1, 5, 25, 50, 75, 95 y 99), que
serviran para facilitar el andlisis a la hora de crear un producto y mejorar las condiciones

laborales, de salud y confort.
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1.4.2 Sitio Web

Esta pensado y disefiado principalmente para los usuarios secundarios (hombres y
mujeres) que ingresan a la plataforma a consultar datos de interés o las tablas

antropométricas.

1.4.3 Consulta de informacioén

1.4.3.1 Usuario principal

Hombres y mujeres que tienen acceso a la introduccién de datos y realizacién de nuevas
muestras antropométricas, en este caso son considerados los administradores de la

plataforma y necesitan una clave de acceso.

A través del diligenciamiento del formato de mediciones antropométricas, en el cual se
consignaran las dimensiones corporales en posicién de pie y sentado, asi como las
medidas de la mano y del pie, segun el caso especifico de estudio que requiera el
usuario. Esta informacion quedara almacenada en la base de datos, donde se procesan y

traducen los datos estadisticamente en percentiles.

1.4.3.2 Usuario secundario

Hombres y mujeres que ingresan a la plataforma a consultar datos de interés o las tablas

antropométricas de un estudio especifico.
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1.5 IMPACTO

1.5.1 Técnico

El desarrollo de éste proyecto pretende el aprovechamiento de las nuevas tecnologias de
la informacién, tanto en la introduccién, procesamiento de los datos y la presentacion de

dicha informacion.

1.5.2 Econémico

En la medida que el sector industrial haga uso de la informacién que ofrece la plataforma
computacional para un mejor desarrollo de sus productos, obtendra nuevas ventajas

competitivas y por consiguiente un aumento en sus ingresos.

1.5.3 Social

La carencia de unas tablas antropométricas actualizadas y hechas con datos de nuestra
poblacion, hace que sea necesaria la recopilacion y procesamiento de dichos datos, con
lo cual la comunidad en general se beneficiard teniendo mejores condiciones laborales, de

salud y confort.
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2. ESTADO DEL ARTE

Los proyectos que ha desarrollado la Escuela de Disefio Industrial en colaboracién con la
Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica de la UIS, enfocados a elaborar sistemas
que permitan realizar el tratamiento de la informacion biométrica, como el caso de los
administradores de informacién antropométrica ADAN, SIDAN 1.0 y ANTROPOS 1.0,

donde dichos proyectos han dado su aporte a la solucion de éste problema.

En el ambito comercial, existen software que permiten el analisis de datos estadisticos, en
este caso biométricos, pero sin posibilidad de divulgacién constante, gratuita y
permanente a toda la comunidad interesada, ademas disefiados con escasos conceptos
de usabilidad y limitandose a ser paquetes informaticos Utiles pero poco funcionales.
Algunos software que encontramos son: Anthro v1.02 (1999), Epidat 3.0 (2000), Nutri 1.3
(2000), Stantro 1.0 (2003) y Anthro 2005.

PROGRAMA ESPECIFICACIONES

Stantro 1.0 Autor: Lic. Roger Martinez Pachas Pais: Pert / 2003

Se usa para mejorar la toma de las medidas antropométricas, el

peso y la talla, en una hoja de calculo para la evaluacion de la

estandarizacion antropométrica.

Ventajas:

La muestra no puede tener menos de 10 pacientes, pueden ser:

(niflos menores de 5 afios y/o adultos).

La precision y exactitud de las medidas basadas en el célculo en
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Excel de los percentiles.

Desventajas:

Poca usabilidad, el personal que esta encargado de la
estandarizacién debe tener un entrenamiento previo para el
registro de los datos en la tabla de Excel, ya que se trabaja con

formulas y no lo puede llenar cualquier persona.

La interfaz y el formato de medidas no tienen ninguna imagen
que los identifique, son solo tablas. Ademas no se tuvieron en
cuenta para los principios de diagramacion como son los colores

utilizados, el tipo de fuente y la alineacién del texto.

Nutriserver

AF. Cracimients infantil,

Autor: Dr. Luis Garcia y Prof. José L. Sierra Cinos Pais: Espafia
Departamento de Nutricion y Bromatologia | de la Facultad de
Farmacia de la U.C.M.

Colegio Oficial de Farmacéuticos de Madrid moédulo de

crecimiento infantil.

| El programa se instala en el disco duro en el entorno Windows.

Ventajas:

Muestra el percentil de la medida ingresada en una tabla
respecto a los valores de la base de datos.

Los datos de crecimiento de cada nifio se pueden ver en unas
curvas de referencia de la poblacion Espafiola o con las curvas

de crecimiento de la OMS segun la opcién escogida.
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La diagramacion del programa es agradable, se trato de separar
y alinear la informacion y los colores que usaron para resaltar
las graficas llaman la atenciébn de cada seccién, aunque el
programa en que se realizo tenga pocas opciones gréficas. Las

secciones de la interfaz estan divididas por cuadros.

, Desventajas:

Solo se pueden ingresar por interfaz 1 o 2 medidas, tiene pocas

medidas.

Es solamente para nifios.

Esta enfocado hacia el sector médico.

Falta resaltar la imagen del programa.

Soporte informéatico

1
i

Autor: D.lI Manuel Ricardo Ruiz Ortiz

Universidad Nacional de Colombia - Sede Bogota
Facultad de Artes - Departamento de Disefio Industrial
Fecha: 2001

Tablas antropométricas infantiles nifios y nifias de 5 a 11 afos -

—| Bogota — estratos 1 Y 2

Software , CD inicia automaticamente la instalacion.
Ventajas:
Calcula los valores segun edad y sexo, se muestran los valores

maximo, minimo, promedio y los percentiles 5, 25, 50, 75, 95 y el

indice de Masa corporal.
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Esta dividido en 3 partes: niflos y nifias (5 y 10 afios) y

documentos de soporte.

Tiene imagenes en 3D con sus medidas de posicién sentado,
posicién de pie, mano y pie.
Buena estructura de diagramacién, pues resalta las diferentes

zonas que forman la interfaz: el menu y el contenido.

Resalta con colores los datos de nifias (rosado) y el de nifios con
azul, aunque el programa en que se realizo tenga pocas
opciones gréficas.

Desventajas:

Falta darle volumen a los botones.

Solo es para medidas de nifios.

Es un programa elaborado a nivel educativo y no tienen

divulgacion, solo esta en la biblioteca de la facultad para consulta

de la comunidad académica.

Tabla 1. Programas informaticos antropométricos existentes.
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3. MARCO TEORICO

3.1 ERGONOMIA

La ergonomia es la adaptacion del puesto de trabajo al operario, con la utilizaciéon de
conocimientos anatémicos, fisiolégicos, psicoldgicos, socioldgicos y técnicos. Desarrolla
métodos para la determinacion de los limites que no deben ser superados por el hombre

en las diferentes actividades laborales, para poder garantizarle seguridad y confort.

3.1.1 Definicién de la palabra ergonomia

Etimolégicamente la palabra Ergonomia se deriva del griego ergon (trabajo) y nomia
(conocimiento) o ergos (trabajo) y nomos (ley, norma o doctrina); que significa las "leyes
del trabajo". Siendo la ergonomia una actividad de caracter multidisciplinar que necesita
de ciencias como antropometria, anatomia, fisiologia, para el estudio de la conducta y
actividades de las personas, con el fin de adecuar los productos, sistemas, puestos de
trabajo y entornos a las caracteristicas, limitaciones y necesidades de sus usuarios,

buscando optimizar su eficacia, seguridad y confort.

3.2 ANTROPOMETRIA

Desde tiempos antiguos el hombre siempre se ha preocupado por la forma, proporcién y
composicion de su cuerpo, para determinar cuantitativamente sus caracteristicas y
dimensiones para usarlas en actividades laborales y artisticas. Los escultores y pintores
buscaron las proporciones ideales entre las diferentes partes del cuerpo humano,

desarrollando asi los conceptos iniciales de la antropometria.

1 Fuente: http://www.semac.org.mx/contenido.php?seccion=2
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3.2.1 Definicién de la palabra antropometria  *°

Etimolégicamente el término antropometria se deriva del griego anthropos (antropos o
entropia) que significa hombre o humano, y metron (metria o metro) que equivale a
medida. La definicion general expresa: “Es una de las areas que fundamentan la
ergonomia, describe las diferencias cuantitativas de las medidas del cuerpo humano, que
se refieren al tamafio del cuerpo, formas, fuerza y capacidad de trabajo y le sirve de

herramienta, para adaptar el entorno a las personas”.

3.3 DATOS ANTROPOMETRICOS

La antropometria se encarga de clasificar a través de los datos antropométricos, que son
las medidas tomadas a una cantidad de personas para encontrar las dimensiones
representativas de la poblacién, hombres y mujeres, en diferentes rangos de edad; estos
datos son utilizados para disefiar espacios de trabajo, herramientas, equipos de seguridad
y productos en general, considerando las diferencias entre las caracteristicas,
capacidades y limites fisicos del cuerpo humano para poder ofrecer a los usuarios

seguridad y confort.

Los datos o dimensiones antropométricas se pueden dividir en dos categorias®®:

Antropometria estatica o estructural: estudia las dimensiones simples de un ser
humano en reposo (peso, estatura, longitud, ancho, profundidades y circunferencia de la

estructura del cuerpo).

Antropometria dinamica o funcional: estudia las dimensiones compuestas del cuerpo
humano o de sus partes en movimiento (cambios posturales, rangos de movimiento de las

articulaciones, angulos, alcances y medidas de las trayectorias).

5 Fuente: http://www.semac.org.mx/contenido3.php?seccion=2&tema=1
18 Fuente: http://waste.ideal.es/ergonomia.htm
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3.3.1 Variabilidad de los datos antropométricos '

Las variables que afectan las dimensiones del cuerpo humano son: la edad, el sexo, la
cultura, la ocupacién, asi como la fatiga, las enfermedades, la posicién del cuerpo, el
vestuario y el entorno. Otra variable importante es el tipo de constitucién corporal, como
son los somatotipos (Figura 1), identifica tres componentes de la morfologia del cuerpo
humano que son endoformismo (predomina la grasa superficial dando redondez a las
formas, cabeza redonda y extremidades débiles), mesoformismo (predominancia de
musculos y huesos, forma angular y rigida, postura firme y poca grasa subcutanea) y
ectomorfismo  (superficie cutdnea con segmentos largos y delgados, producen una

postura débil, esqueleto delgado, tronco estrecho y cabeza amplia).

Figura 1 . Somatotipos: endoformismo, mesoformismo, ectomorfis mo 8.

Un principio ergonémico muy importante es que todo producto o puesto de trabajo, debe
ser disefiado de tal forma que se acomode a todos los individuos. La diversidad entre las
poblaciones de usuarios es tal que muchos disefios se acomodan Unicamente al 90 % de
la poblacion, esto significa que el disefio es menos 6ptimo para el 10 % restante de la

poblacion. Ejemplos de este 10 % son los grupos de usuarios de baja estatura o muy

7 Fuente: ESPINEL, Francisco. Antropometria: conceptos basicos para disefiadores. Ediciones UIS. Bucaramanga. 1995
18 Eyente: http://ulisse.sissa.it/controluce/section_index_html.
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altos, con sobrepeso, discapacitados fisicos, los ancianos, los nifios y las mujeres

embarazadas.

3.3.2 Presentacion de los datos antropométricos ~ *°

Los datos antropométricos se expresan en términos de numeros estadisticos
denominados percentiles, que indican la extension de la variabilidad de las dimensiones
del cuerpo humano ordenados de menor a mayor. EIl percentil expresa el porcentaje de
las personas pertenecientes a una poblacion que tienen una dimension corporal de cierta
medida o menor. Los datos antropométricos también se pueden expresar solo con la

media y la desviacion estandar o mediante curvas o figuras.

Dado que las dimensiones y medidas del cuerpo de los individuos de un grupo varian
notablemente dentro de cualquier poblacion y siguiendo el objetivo de Antropos 2.0 para
apoyar los procesos de disefio, se muestran los resultados de los estudios mediante
tablas antropométricas. Estas tablas contienen informacién relevante de la poblacién
estudiada, como son los percentiles 1, 5, 25, 50, 75, 95 y 99 en cm, de cada una de las
medidas antropométricas estaticas que se tuvieron en cuenta, el nimero de individuos
tomados en el estudio, asi como el sexo y el rango de edad. Asi tendremos una
informacién actualizada y podemos ver la fecha en que se realizé el estudio, ya que esta

informacién envejece porque las dimensiones de las personas van cambiando.

3.3.3 Tamafio y seleccién de la muestra %

La seleccidén de las personas que haran parte de la muestra depende del objetivo de esta,
por ejemplo lo que vamos a disefiar, teniendo en cuenta las caracteristicas y las

diferencias antropométricas de las personas como el sexo, edad, raza, nacionalidad.

19 MONDELO, Pedro. Ergonomia 3. Disefio de Puestos de Trabajo. Alfaomega Grupo Editor. Barcelona, Espafia.
20,
Ibid.
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El tamafio de la muestra (N) se selecciona segun el propoésito estadistico que tengamos.

Se pude determinar con la siguiente expresion, dependiendo de lo que se necesite

conocer la desviacién estandar, la media o un percentil especifico:

N=(kxo'/e)? o’ : desviacion es_té}ndar estimada
e : grado de precision

Donde k es un factor que depende del propésito que tengamos para determinar:

k = 1.41 para la desviacion estandar de la poblacion

k=2 paralamedia

k = 4.24 para los percentiles 5y 95

Para hallar la desviacién estandar (o") de cualquier dimensién antropométrica se puede

utilizar el coeficiente de variacion (C.V) , asi:

CV=(oc /u)x100

3.3.4 Célculo de los Percentiles %

o’ : desviacion estandar real
K : Media

Los percentiles son 99 valores que dividen en cien partes iguales el conjunto de datos

ordenados. Por ejemplo, el percentil 15 deja por debajo al 15% de las observaciones, y

por encima queda el 85%.

Para obtener los percentiles de una poblacién que se va a analizar, se deben seguir unos

pasos para calcularlos. Se debe determinar la media (u), mediante la siguiente expresion:

h= 3X/N

Xi: es la suma de todas
las medidas de las personas.
N : Tamafio de la muestra

Ahora teniendo el valor de la media, se determina la desviacion estandar (o) asi:

2 |bid.
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0=V [Z(H-X)’IN]

Y : Media

Cuando tenemos los valores de la media (1) y la desviacién estandar (o), se pueden

calcular los percentiles para los minimos (P1, P5, P25) utilizando el signo negativo y para

calcular los maximos (P75, P95, P99) con el signo positivo, en la siguiente expresion:

P%=pnx(Bxa)

B = Factor especifico para
cada pareja de percentiles
o = desviacion estandar

El factor especifico para cada pareja de percentiles (8), determina la cantidad de veces

gue la desviacion estandar (o) se separa de la media (1) y cuyos valores (ver Tabla 2)

reemplazamos en la férmula anterior (P%). Una vez se reemplaza (B), obtenemos los

valores de cada uno de los percentiles 1, 5, 25, 50, 75, 95 y 99 respectivamente, que son

los valores que necesitamos a la hora de disefiar nuestros productos.

P % B
1y99 |2.326
5y95 | 1.645
25y 75 | 0.674

50 0

Tabla 2. Factores especificos para percentiles.

En la figura 2 tenemos un ejemplo de la representacion grafica de los percentiles
calculados (5, 50 y 95) para la estatura de hombres y mujeres de una poblacion:
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X Media
o Desviacion estandar

Estatura

Y

Percentiles, P,

Figura 2. Curva normal y de percentiles (5, 502/ 9 5
de la estatura de hombres y mujeres %,

3.4 USABILIDAD =

3.4.1 Definicion General de Usabilidad

La definicién de usabilidad segln la norma ISO 9241-11 (1998)* es la “medida en la cual
un producto puede ser usado por usuarios especificos para lograr objetivos especificos
con eficacia®, eficiencia®® y satisfaccion?’ en un contexto de uso”. La usabilidad es una
caracteristica de la ergonomia, nos ayuda a que la busqueda de la informacién se haga
de una forma sencilla, l6gica; analizando el comportamiento humano, teniendo en cuenta
las necesidades y expectativas del usuario final, para disefiar y programar los pasos

necesarios para ejecutarla de una forma eficaz.

22 |bid, p. 55
3 Fuente: http://www.alzado.org/articulo.php?id_art=355 y http://www.desarrolloweb.com/manuales/5/
24 Fyente: http://www.sc.ehu.es/jiwdocoj/remis/docs/HurtadoAdis04.pdf
25 Eficacia: precision y nivel de acabado con que los usuarios logran los objetivos especificos.
% Eficiencia: precision y nivel de acabado con que los usuarios logran los objetivos en relacion con los recursos gastados.
21 Satisfaccion: grado de confort y aceptacion del sistema utilizado, por parte de los usuarios.
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3.4.2 Definicion de Usabilidad en Sistemas Interact  ivos

“La usabilidad se define como un atributo de calidad que mide la facilidad de uso de las
interfaces Web, una aplicacion informatica, un sistema o una herramienta que interactué

con un usuario®®,

Otra definicién es la de “disefiar sitios Web para que los usuarios sean
capaces de encontrar lo que necesitan, entender lo que encuentran y actuar
apropiadamente, dentro del tiempo y esfuerzo que ellos consideran adecuado para esa

tarea”.?®

En el disefio de un sistema, hay que tener en cuenta la presentacion de la informacion, la
funcionalidad de la aplicacion y la arquitectura del software, también se deben considerar
los principios de disefio centrado en el usuario y las teorias de fundamentos del disefio;
todo esto para lograr que el usuario comprenda, aprenda y encuentre atractivo el producto

y asi conseguir la aceptacién de la aplicacion.

3.4.3 Métodos de usabilidad

Los métodos de usabilidad son diferentes técnicas que se usan para evaluar la usabilidad
de una aplicacién, realizando mediciones de eficacia, eficiencia y satisfaccion. Los
principales métodos para adquirir informacién de usabilidad considerando el disefo
centrado en el usuario son los estudios de opinién, los protocolos, las entrevistas, la

observacion formal e informal y los métodos de test.

Estos métodos de indagacién nos permiten identificar los requerimientos del usuario y del
producto, con la aproximacion individual a través de los cuestionarios que el usuario
responde, donde se formula una lista escrita de preguntas acerca del producto o de la
informacién que se desea conocer. Esta técnica puede ser utilizada en cualquier etapa

del proceso de desarrollo.

28 Definicion de Nielsen (2003). Fuente: http://www?2.uiah.fi/projects/metodi/258.htm#approach
29 Definicién de Redish (2000). Fuente: http://eprints.rclis.org/archive/00000526/02/16_jtramullas_usabilidad.pdf
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3.4.3.1 Test de usabilidad *°

Los test de usabilidad (ver Tabla 3) o test de los aspectos ergonémicos, son un conjunto
de técnicas y métodos usados con el propdsito de garantizar un buen disefio centrado en
el usuario, definicién de Rubin (1994). La usabilidad es una medida concreta y objetiva
de una herramienta o sistema, tomada a partir de usuarios verdaderos con tareas reales,
tomando medidas empiricas que muestran donde estan los problemas. Ademas nos sirve

para conocer las percepciones, satisfaccion y preguntas de los usuarios.

El planteamiento y disefio del test de usabilidad garantiza la calidad del producto final. El
test esta relacionado con la organizacioén del contenido, la estructura y la operacion de la
aplicacion y la interaccion hombre — ordenador. Segun los estudios de Nielsen (1993) y
Rubin (1998), el test debe ser aplicado a un grupo de usuarios seleccionados (hombres y
mujeres), minimo 4 y maximo 10 dentro de su entorno de trabajo, durante un tiempo de 2

6 4 dias.

Se debe disefar el plan del test, observar a los usuarios operando el producto de forma
individual (cuanto tardan en realizar la tarea, cuantos errores cometen...), guardar toda la
informacién obtenida durante la prueba, para luego analizarla estadisticamente e
interpretarla y dar las conclusiones para recomendar posibles cambios y asi poder

presentar y publicar los resultados finales.

30RUBIN, J. (1994). Handbook of usability testing: How to plan, design, and conduct effective tests. New York, NY.
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Fase de

desarrollo
del producto

Tipos de test o Objetivos Caracteristicas
g1 E| ¢
= [
Interaccion entre el encuestador y el
usuario.
Conocer el modelo
Exploratorio X conce_ptual y mental del Uslo . de prototipos para simular
usuario. objetivos del test a través de tareas
representativas.
Informal.
Certificar la usabilidad del producto.
Evaluar si el producto o
servicio satisface los | Considera los objetivos de usabilidad
requerimientos de | en el desempefio de la aplicaciéon
usabilidad. como del usuario.
Validacion X . L. . . o
Evaluar la interrelacién | Poca o ninguna interacciéon entre el
entre los componentes del | encuestador y el usuario.
producto y su integracion.
Enfoque en la recoleccion de datos
cuantitativos.
Puede ser realizado en paralelo con
Comparar dos o mas | los otros tipos de test.
alternativas de disefio.
Comparacion | X | X | X Recoge los datos del desempefio de
Establecer que disefio es | la aplicaciony del usuario.
mas facil de wusar o
aprender. Informal y formal.

Tabla 3. Tipos de test usados en las fases de desarrollo de

3.4.4 Principios de la usabilidad

un producto .

Para lograr la usabilidad en el disefio y desarrollo de un producto o una aplicacion, se

deben tener en cuenta algunos principios que giran en torno al usuario (ver Grafico 1), ya

gue es quien prueba la rapidez con que se puede aprender a utilizar algo, la eficiencia al

31 Adaptado de la tabla de http://www.tdx.cesca.es/TESIS_UPC/AVAILABLE/TDX-0716102-102210//04Capitulo04.pdf.
Andlisis experimental de los criterios de evaluacion de usabilidad de aplicaciones multimedia en entornos de educacion y
formacion a distancia. Autor: Borges de Barros Pereira, Hernane.
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usarlo, como lo recuerda, la tendencia al error o cuanto le gusta. A continuacion se

explican algunos de estos principios:

Rapidez
Intuicion | Agradable
usuario
E Facil
rores aprendizaje

Satisfaccion

Gréfico 1 . Diagrama Principios de la usabilidad.

Utilidad , es la capacidad que tiene una herramienta para ayudar a cumplir tareas

especificas.

Facilidad de uso , esta en relacion directa con la eficiencia o efectividad, medida como
velocidad o cantidad de posibles errores. Una herramienta facil de usar permitira al
usuario efectuar mas operaciones por unidad de tiempo o hacerlas en menor tiempo y

disminuir posibles errores, ya que ninguna herramienta es perfecta.
Facilidad de aprendizaje , es una medida del tiempo requerido para trabajar con
eficiencia al usar la herramienta, para que el usuario reconozca el sistema de navegacion

y operativo de la herramienta.

Intuicién , para que la realizacion de las tareas se haga de forma continua, logica y

sencilla.

Rapidez, permitiendo al usuario la visualizacion de todos los elementos, localizar

facilmente la informacién que busca y realizar en pocos pasos las tareas.
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Eficiencia , una vez aprendido debe ser facil manejarlo, para elevar el nivel de
productividad. La Ley de Fitts* indica que el tiempo para alcanzar un objetivo con el
mouse esta en funcién de la distancia y el tamafio del objetivo. A menor distancia y mayor

tamafio mas facilidad para usar un mecanismo de interaccion.

Flexibilidad , variedad de posibilidades con las que el usuario y el sistema pueden
intercambiar informacion, las diferentes vias para realizar las tareas. El usuario sélo

espera poder introducir informacién, seleccionar opciones y dar clic en los botones.

Libre de errores o informar al usuario que tipo de error se ha producido y porqué, para

que se recupere con rapidez.

Apreciacién , es una medida de las percepciones, opiniones, sentimientos y actitudes
generadas en el usuario por la herramienta. Un usuario al que no le gusta una interfaz

puede generar mas errores o tardar mas en aprenderla.

Agradable y satisfaccion , interfaz disefiada con colores adecuados para proporcionar un

entorno de trabajo visualmente relajado y a su vez atractivo.

3.5 DISENO CENTRADO EN EL USUARIO (DCU)®

Segin la norma internacional 1SO 13407%* (Procesos de concepcién de sistemas
interactivos centrados en el hombre): El DCU consiste en tener en cuenta los usuarios y
sus necesidades a lo largo de todo el proceso de desarrollo de disefio.

Este disefio involucra al usuario en el proceso de disefio, el entorno en el que desarrolla el
trabajo y las tareas que realiza. Ademas se debe mirar el mantenimiento del sistema, la

asistencia al usuario y la documentacion que necesita.

32 Principios generales de usabilidad en sitios web. Fuente: http://www.desarrolloweb.com/articulos/1133.php
3 Fuente: http://edu.jccm.es/eal/creal/images/stories/Apuntes/ACOBO/TEXTOS/diseo_centrado_en_el_usuario.pdf
34 Fuente: http://www.ergoprojects_com ____ Ergonomia en tu idioma - Usabilidad y accesibilidad en Web.htm
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3.5.1 Concepto de Usuario Final *°

Los usuarios finales son el mecanismo mas util para influenciar y evaluar el desarrollo de

un producto, en el Grafico 2 podemos ver su concepto:

( Usuario Final
I |
[Usuario Final Real ( Usuario Final Potencial

( Grupo 6bjetivo

Usara el producto de forma
personal o profesional después
de su lanzamiento al mercado.

Usuarios representativos para
usar el producto durante el
proceso de diseno.

Gréfico 2 . Diagrama Concepto de Usuario Final - DCU.

3.5.2 Principios del DCU *

La norma ISO 13407, plantea la metodologia de disefio y la integracion del proceso
ergonomico en un ciclo de desarrollo, como lo vemos en el Grafico 3:

35 Fuente: http://eprints.rclis.org/archive/00008785/01/Dise%C3%B1lo_Web_Centrado_en_el_Usuario_Usabilidad_y_
Arquitectura_de_la_Informaci%C3%B3n.pdf

Fuente: http://edu.jccm.es/ea/creal/images/stories/Apuntes/ACOBO/TEXTOS/diseo_centrado_en_el_usuario.pdf
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Tareas

[ Preocupacion sobre usuarios e—
Entorno

Necesidades

‘ Participacion activa de usuarios e—

:H Tarea a realizar H

Exigencias

. . Usuario
[ Repartir funciones ¢ -
Tecnologia

‘ Interaccion de soluciones o

Graéfico 3 . Diagrama Factores del DCU.

Estos principios se deben tener en cuenta en el disefio centrado en el usuario (DCU):

. El usuario deber ser el que inicie las acciones y controle las tareas.
. El sistema deber ser lo mas interactivo posible.
. La accesibilidad de la informacién y de las opciones van a reducir la carga mental

de trabajo del usuario.

. Las metaforas familiares proporcionan una interfaz intuitiva.

. Se asocia un significado con un objeto mejor que con un comando.

. Proporcionar un entorno agradable para que el usuario entienda la informacién
presentada.

. La interfaz debe ser simple, facil de aprender y usar, con funciones accesibles.

. Controlar la cantidad de informacion.

. El disefio debe comunicar la informacion necesaria al usuario.

. El uso del disefio debe ser facil de entender, independiente del conocimiento y la

experiencia del usuario.

. Posibilitar la recuperacion de los errores, permitir la reversibilidad y recuperar las
acciones.
. La retroalimentacion apropiada del sistema, dar respuesta a las acciones del

usuario en poco tiempo.
. El estado del sistema (cargando, comprobando, transfiriendo datos...) deberia

estar siempre disponible para el usuario.
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. Los procesos de usuario como son los formularios de registro, buscadores de
informacién deben ser creados e implementados para que sean faciles de aprender y

completar.

3.6 CICLO DE DESARROLLO DE UN PRODUCTO

] Descripcion  de  medios
técnicos, fisicos,
ambientales, sociales,

organizacionales
legislativos del producto.

Ll Identificar el perfil del
usuario.
Exigencias cumplidas rComprender y especificar . Caracteristicas de los
Fin l el contexto de utilizacién usuarios finales:
7'y - nivel de conocimiento.
- Tareas a cumplir.
- Nivel de experiencia.
.. - Formacion.
Evaluacion
[ —= las _solucmdnez_cog e Comprender y especificar las exigencias
LG e 5 Tl del usuario y la organizacion
Disefio ] Necesidades y % ambiente
de trabajo.
Obtener las soluciones " ¢Qué se va a medir en
- Medicion del rendimiento: de concepcion términos de r?nd;m‘ento
A partir de tareas de referencia hombre-maquina?
(se mide el tiempo y nimero de - ObJ?tIVQS determinados
errores). . Determinar los criterios de decision. cualitativamente y
cuantitativamente:
" Pensar en voz alta. = Evaluacion de alternativas con los usuarios. - nimero de errores.

- Tiempo de ejecucion.
- Nimero de pasos
necesarios.

- Ayudas externas o
internas.

Graéfico 4 . Diagrama Ciclo de desarrollo de un producto.

Este modelo es el utilizado en el disefio de aplicaciones Web o multimedia, cuyo fin esta

orientado a que los usuarios realicen una tarea especifica para obtener un resultado.
Para un disefio centrado en el usuario Rubin (1994) sugiere cuatro tipos de test asociados

a diferentes fases del desarrollo de un producto: exploratorio, evaluacidon de operaciones y

aspectos del producto; validacién y comparacion.
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También se tuvo en cuenta el ciclo de vida propuesto de la ingenieria de usabilidad, para
el disefio de aplicaciones multimedia propuesto por (Gould y Lewis) para garantizar la
usabilidad del sistema, en estas fases interactuar con el usuario, la mediciéon empirica y el

disefio iterativo (redisefar los prototipos las veces que sea necesario) (Ver Tabla 4).

Ingenieria de usabilidad

Andlisis del perfil del usuario
2. Analisis de las tareas
3. Definicibn de los objetivos de la
usabilidad (requerimientos)
4. Disefio del sistema
Analisis estructurado del sistema
Definicion y disefo de la interfaz
Implementacién de prototipos
Realizacion del test de usabilidad
Redisefio del prototipo

© N o O

Implementacion del producto o

servicio

Tabla 4. Ciclo de desarrollo de un producto.

3.7 DISENO DE INTERFACES DE USUARIO

La definicion de interfaz dentro del &mbito informéatico segin Marchionini (1995)* es la
representacion del conocimiento en sistemas y las herramientas, reglas y mecanismos

para acceder y manipularlo.

Se deben tener en cuenta los componentes fisicos (dispositivos de entrada y salida,
presentacién de la informacién en pantalla), asi como los conceptuales (mecanismos de

seleccion y de retroalimentacion, reglas para la recuperacion de informacion). El disefio

87 MARCHIONINI, G. ; KOMLODI, A. “Desing of interfaces for information seeking”. En: Annual review of information science
and technology, 1999, v. 33, pp. 89-130.
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de la interfaz es la clave de su usabilidad, la satisfaccién del usuario al interactuar con el
producto, el acceso a la informacion de forma clara, la facilidad de uso y la rapidez para
obtener los resultados deseados, lo que permite a los usuarios centrarse en sus tareas y

no en la aplicacion.

Las interfases ofrecen términos comunes a los disefiadores y usuarios, o que evita
problemas de entendimiento. Proporcionan una mayor facilidad para el mantenimiento ya
gque todos los programas comparten una estructura. Da a los sistemas una identidad
comun y hace que sus elementos sean mas faciles de reconocer. Reduce la necesidad
de formacion para manejar el programa porgue lo que se conoce sobre uno se puede
aplicar a otros. Proporcionan seguridad al usuario, que puede predecir la actuacién del

sistema al interactuar con él y evitar errores.

3.7.1 Arquitectura de la informacién

La definicion oficial de Arquitectura del Software®® dice: “Es la organizacion fundamental
de un sistema formada por sus componentes, las relaciones entre ellos y el contexto en el
gue se implantaran, y los principios que orientan su disefio y evolucién”. Por lo tanto la
arquitectura de la informaciéon de un sitio Web, comprende la forma de organizar,

estructurar la informacion del contenido y la manera de navegar por el sitio.

Para organizar la informacién se deben jerarquizar los contenidos de acuerdo a los temas
planteados. La organizacion de los temas se hace en una estructura, donde se muestra
el acceso a cada elemento o categorias del sitio, estas categorias se colocan en forma de
listas las cuales a su vez pueden tener subcategorias, buscando con este disefio los
diferentes caminos para llegar a cada tema de forma clara, facil, rapida y precisa. La
estructura del contenido se representa por medio de un diagrama de flujo, con lineas que

muestran las rutas de acceso a cada uno de los temas.

Teniendo este diagrama se procede a disefiar las rutas y los controles necesarios para

38 Definicién de IEEE Std 1471-2000. Fuente: http://www.wikilearning.com/curso_gratis/usabilidad_y_arquitectura_del
_software-que_es_la_arquitectura_del_software/4151-3
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gue los usuarios interactien con la interfaz. Se empiezan a crear los bocetos de cada
una de las pantallas que hacen parte del sitio, se colocan todas las posibles opciones de
navegacion y el contenido que los usuarios encontrardn en cada una de ellas
(StoryBoard)®. Con el StoryBoard listo se empieza a desarrollar el disefio como tal, con

todos los elementos graficos que hacen parte de cada una de las pantallas del sitio.

Para el desarrollo de la plataforma se realizé en primera instancia un diagrama de flujo
(Grafico 5), permitiendo de esta forma definir la arquitectura de la informacion y la

estructura logica del sistema a modelar.

% StoryBoard: es el guion con todos los elementos de cada una de las pantallas que forman el sitio web.

44



Pagina
de inicio

Menu

Ergonomia 4E

Antropometria

Antropos
2.0

principal

Enlaces
instituciones

antropométricas

Tablas

Mapa del sitio

Vocabulario
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Objetivos

Areas de trabajo

Definicion
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Datos antropométricos
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Paginas Web
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Grafico 5. Diagrama de flujo de arquitectura de la informacién y estructura del sis tema.
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4. DISENO METODOLOGICO

4.1 METODOLOGIA ERGONOMICA PROPUESTA

Buscando un producto que sea de facil uso y siguiendo la ingenieria de la usabilidad, se
utilizé el principio de medida empirica (empirical measurement)® (ver Gréfico 6), esta
metodologia propone que desde el comienzo del desarrollo del proyecto utilicemos
prototipos que muestren un trabajo real en la plataforma informatica y se evaluara en todo
el transcurso del desarrollo del producto, como lo propone Rubin*, los test utilizados

fueron de tipo explorativo, comparativo y de validacion.

—_——
—_— ——

Evaluacion

(Test]
| ™ i o) Ralidaciond

Gréfico 6 . Diagrama Metodologia ergonémica.

40 GOULD, J.D., Lewis, C.H. (1985). Designing for usability — key principles and what designers think. Communications of
Elqe ACM, 28, 300-311.
RUBIN, J. (1994). Handbook of usability testing: How to plan, design, and conduct effective tests. New York, NY.
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5. DESARROLLO DE LA PLATAFORMA INFORMATICA

Siguiendo el ciclo de vida del desarrollo de un producto, el proyecto se realiz6 de la

siguiente forma:

5.1 ANALISIS DE LAS NECESIDADES DE USO Y DEL USUARI O

| |est explorativo ] ............................... ;.[ 1% experimentacion ]

ergonémica

Conocer el modelo conceptual

mario primario Mrio secundario

Administrador de la plataforma. Ingresan a la plataforma a
Necesita clave de acceso. consultar datos de interés o las
Acceso a introduccion de datos. tablas antropométricas de un
Hacer estudios antropométricos. estudio.

Grafico 7 . Diagrama Primera experimentacién ergonémica.

En esta etapa se investigd el modelo conceptual del usuario primario y secundario a partir
de un test explorativo (12 experimentacion ergondémica) (ver Grafico 7), para esto se
buscé conocer las necesidades y expectativas de los principales usuarios e interesados
en nuestro proyecto y de los expertos en ergonomia, realizando el dia 6 de junio de 2006
un cuestionario (ver Anexo 1) a 30 personas®, entre estudiantes de Gltimos niveles y

profesores de la Escuela de Disefio Industrial.

42 Diversos autores como Nielsen (1993), Rubin (1994) y Mayhew (1999) presentan estudios sobre la cantidad de usuarios
utilizados en los procedimientos de test de usabilidad. El rango de 10 usuarios como minimo es una propuesta basada en
dichos estudios, la cual considera la media aritmética de los valores minimos y maximos propuestos.
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Se identifico dos tipos de usuarios:

a. Usuario primario. Hombres y mujeres que tienen acceso a la introduccién de
datos vy realizacién de nuevas muestras antropométricas, en este caso son considerados

los administradores de la plataforma y necesitan una clave de acceso.

b. Usuario secundario. Hombres y mujeres que ingresan a la plataforma a consultar

datos de interés o tablas antropométricas.

Con el analisis de los resultados de la 12 experimentacion ergondmica (ver Anexo 2) se
empez6 a elaborar un listado de los temas preferenciales que el usuario desea encontrar
en la plataforma y esta informacion se utilizé para definir una estructura légica del sitio.
También se identifico que el proyecto se divide en tres grandes partes: la base de datos,

el sitio Web y la consulta de informacién por parte del usuario secundario.

Entre los temas preferenciales que los usuarios desean encontrar estan el poder buscar
informacién sobre un tema especifico como antropometria, calcular percentiles, utilizar
técnicas de recoleccion de informacién de medidas antropométricas estaticas de la
poblacion colombiana desde el sitio Web, almacenar y consultar las tablas
antropométricas de un grupo determinado clasificadas por sexo y rango de edades,

ademas tener la opcién de imprimir esta informacion.

Teniendo la estructura del sitio en un diagrama de flujo, empezamos a plantear cuales
serian las herramientas para que el usuario recorra el sitio, ademas es de gran ayuda
porque nos sirve para identificar los elementos que debemos ir colocando en cada pagina,
como es la distribuciéon del contenido (texto e imagenes), el menld y submenuis de
navegacion, botones y enlaces, para que pueda hacer un recorrido de forma légica,
coherente, productiva y rapida. Para esto se hacen esquemas, que nos permiten mirar

los elementos que tenemos que disefiar.
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5.2 REQUERIMIENTOS DE TRABAJO

A partir de los resultados del test explorativo y teniendo la estructura légica del sitio y del
analisis del marco tedrico, especialmente de los principios de la usabilidad se llegé a los
requerimientos presentados a continuacion, los cuales se dieron de unir todos los aportes
gue dieron los expertos en ergonomia, el programador y la disefiadora industrial; para que
el sitio Web sea de facil navegacion, eficiente, intuitivo y al mismo tiempo cumpla con su

objetivo funcional.

5.2.1 Requerimientos de Uso

Los principales requerimientos derivados del estudio ergonémico de uso son:

a) Los elementos graficos como botones, iconos, logos, menuds y submenis deberan
ser suficientemente legibles, para poder entender y recordar, usando metéaforas de disefio
con elementos de disefio conocidos por todos.

b) Todas las paginas deberan tener enlaces para poder salir y llegar a otra seccion

del sitio de forma rapida y facil.

c) Debe suministrar enlaces a otras paginas de apoyo, relacionadas con los temas
del sitio.
d) El sitio debera tener una interaccion directa con el usuario, mediante la

navegacion, la consulta y registro de datos que le permitan obtener informacion clara y
oportuna de acuerdo a sus necesidades.

e) Los procesos de usuario como son los formularios de registro, buscadores de
informacién deberan ser faciles de usar, entender y completar.

f) Debera permitir la visualizacion de todos los elementos de la pagina, para localizar
facilmente la informacion que busca, ademas realizar rpidamente y en pocos pasos las
acciones.

Q) Se debera disminuir el numero de errores, por medio de acciones intuitivas que

tengan una continuidad logica y sencilla.
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h) Se deberd informar al usuario que tipo de error se ha producido y porqué, para que

pueda recuperarse con rapidez.

5.2.2 Requerimientos de Funcién

Los principales requerimientos derivados de la funcion son:

a) Los comandos, botones o areas sensibles deberan reflejar claramente su funcion,
y llevar un nombre descriptivo para que le proporcionen la informacién necesaria a los

usuarios para facilitar su navegacion.

b) El sitio Web debera contar con un mapa del sitio.
c) Permitira registrar y almacenar los datos antropométricos de un estudio realizado.
d) Debera mostrar las tablas antropométricas con los percentiles (1, 5, 25, 50, 75, 95

y 99), segun el sexo (mujer, hombre o ambos) y el rango de edad (nifio o adulto), de un

estudio realizado.

5.2.3 Requerimientos Formales

Los principales requerimientos derivados del estudio formal son:

a) La interfaz grafica debe reflejar la imagen de la Escuela de Disefio Industrial y del

CIE, para lo cual se tomaran como referencia los colores institucionales azul y amarillo.

b) La péagina debe tener definida el &rea para el menu, el submenu y el contenido del
texto.
C) El menu se debe colocar en las zonas de mayor jerarquia de la pagina (a la

izquierda o en la parte superior).

d) Hacer relaciones de formas y colores para los comandos (botones, iconos),
estableciendo jerarquias segun su funcién, y a la vez indicar al usuario en cual seccién se
encuentra.

e) Se deben utilizar colores que tengan un buen contraste entre texto y fondo para no

dificultar la lectura.
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f) Elegir un texto legible como los sans serif (arial, verdana, tahoma y trebuchet),
teniendo en cuenta el tamafio, color y alineacion.
Q) El lenguaje del sitio debe tener accesibilidad, sencillez, innovacion, todo dentro del

disefio de la interfaz, para captar el interés del usuario.

5.2.4 Requerimientos Técnico - Productivos

Los principales requerimientos derivados del estudio técnico-productivo son:

a) La programacion de la aplicacion se desarrollard en Action Script (Macromedia Flash
8), PHP, SQL (base de datos) y PHPMyAdmin (gestor de base de datos).

b) La plataforma estara alojada en un servidor con un espacio de 500 Mb.

c) La plataforma sera disefiada pensando en archivos de poco tamafio (Kb), debido a
gue estan destinados a funcionar desde Internet.

d) El equipo donde se usara la aplicacién debera tener un navegador de Internet y un
plugin para Flash.

e) La visualizacion de la plataforma serd normal a (1024 x 768 px) y optimizada a (1152 x
864 px).

f) Se ofrecera variedad de posibilidades para que el usuario y el sistema puedan
intercambiar informacién (introducir datos, seleccionar opciones y dar clic en los

comandos) y realizar las acciones por medio de diferentes rutas.
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5.3 ALTERNATIVAS DE SOLUCION Y DISENO PRELIMINAR

 CoCEmeEEmE SIDAN o e
l i | OPLLIL & i
| [ 5 b
(=] =
= =
e} &
s |
= == o | s — |
% ¥ e B . -

Alternativa N° 1

y

3 o
Alternativa N° 3 Alternativa N° 4

Figura 3. Alternativas de disefio.

5.3.1 Elementos de la interfaz

El disefio de la interfaz es una composicion grafica donde el conjunto de elementos
textuales y gréaficos transmiten la informacién a los usuarios finales de una manera facil.
Para la composicién de cada pagina se pueden utilizar varias técnicas para jerarquizar la
informacién como son los diferentes tamafios, el contraste de color, los efectos

tipograficos y los efectos de las formas (relieve y profundidad).

También se debe tener en cuenta la forma como visualizamos primero las formas y
colores de los objetos haciendo rapidamente un barrido visual, en diagonal desde la
esquina superior izquierda hasta la inferior derecha. Asimismo la manera en que leemos
los paises occidentales, de izquierda a derecha y desde la parte superior hacia la inferior

(ver Figura 3), centrando la mayor atencidn en la parte inferior izquierda de la pagina.
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2. Izquierda - Derecha

1. Diagonal

3. Arriba - Abajo
\/

Figura 4 . Formas de barrido visual y lectura  *%.

Teniendo en cuenta el barrido visual del usuario, con el objetivo de evitar la sobrecarga de
informacién en el disefio, se distribuyen los elementos de informacién y navegacion segun
su importancia en zonas de mayor o menor jerarquia visual como vemos en la Figura 4.
Esta estructura jerarquica es la mas utilizada en la mayoria de paginas Web y es la que
tiene mayor aceptacion de los usuarios (ver Figura 5).*

—

|

+/- Importante

+Importante ———————————»

J +——  -Importante ———»

Figura 5. Jerarquia visual de las paginas Web.

3 Fuente: http://www.desarrolloweb.com/articulos/1426.php Informe de Luciano Moreno

%onsultor, disefiador y desarrollador web en ParaRedeBJS. Especialista en usabillidad y disefio centrado en el usuario.
Ibid.
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Logo Menu

Menu Contenido

Figura 6 . Modelo de estructura jerarquica del sitio.

La diagramacion de la interfaz, se realiza con una cuadricula que tiene una serie de guias
donde se colocan los elementos de la composicion, para alinearlos y darle asi equilibrio al
disefio. La diagramacion determina la ubicacion, los tamafios, las proporciones de los
espacios destinados a textos e imagenes, asi como las margenes; todo esto para que

todos los componentes formen un conjunto agradable, facil de leer y entender.

En la composicion el fondo de la interfaz influye en la apariencia, el equilibrio y
proporciona la ubicacion de todos los elementos de la pantalla. Los paneles realzan las
caracteristicas estructurales del disefio, afaden profundidad al color o delimitan una zona

de la pantalla para colocar un contenido especifico.

Los tipos de acceso que se pueden utilizar son los mendus, listas, iconos, botones, mapas,
lineas cronoldgicas, vinculos e hipervinculos. Los accesos directos se usan para ir entre
dos puntos del sitio, minimizando entre ellos el nimero de pasos.

Los controles y el menu de navegacidon son objetos elaborados para que los usuarios
interactiien con el contenido de la interfaz, los cuales deben ser claros, indicar su funcion

y agruparlos con estilos diferentes segun la funcion, para que los reconozcan facilmente.

Los iconos pueden ser imagenes o simbolos que representan su significado y sobre los
gue se puede hacer clic en su zona activa, ya que las imagenes son mas faciles de
recordar que las palabras. Estos deben ser reconocidos, sencillos y se debe resaltar el
contorno para que el usuario los reconozca rapidamente, asi como las animaciones sirven

para darle vida y movimiento a los elementos, llamando la atencion del usuario.
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La tipografia tiene que ser facil de leer, para lo cual se utiliza la sans serif o palo seco que
tiene mayor legibilidad en la Web, ademas el texto debe estar alineado, horizontal,
vertical, centrado o justificado para dar una estabilidad visual y ayudar al usuario a

navegar por la informacion.

En el caso de aplicaciones Web se utilizan los colores RGB o la paleta de 216 colores y
los hexadecimales (siempre estan acompafiados del caracter #000033, los dos primeros
nameros son el color rojo, los otros dos el color verde y los dos finales el color azul), que
son los colores que reconocen la mayoria de los sistemas operativos, para que los

usuarios puedan ver bien los colores del sitio Web en su navegador y sin modificaciones.

% Decimal | Hexadecimal
0 0 0
20 51 33
40 102 66
60 153 99
80 204 CcC
100 255 FF

Este es un ejemplo para las gamas en decimal para el azul:

BN -c5005:) W . 0204) EEEE RGp( 0255

Y las analogas del azul en hexadecimal:
I 000033 I 0000CC I +0000FF

Y se pueden seguir combinando los colores primarios hasta obtener los secundarios, en

total son 216 (6x6x6) colores como vemos en la figura 7.
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- #CC3300 @

Figura 7 .Colores hexadecimales.

5.3.2 Proceso de Disefio en Macromedia Fireworks 8

En este programa de edicidn y creacion de imagenes de mapa de bits o vectoriales, la
disefiadora industrial puede utilizar las opciones de recortar, desenfocar, barrido, dar
sombras, iluminados, hacer degradados, dar transparencias, formas predeterminadas, dar

color al contorno y rellenos.

Los prototipos primarios se desarrollan individualmente, para poder esquematizar todos
los elementos en un solo conjunto, teniendo en cuenta la estructura de diagramacion
escogida y obtener una coherencia en el disefio. Estos archivos quedan guardados con

una extension *.png, la cual nos permite editar y hacer nuevas modificaciones.
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Figura 7 . Entorno Macromedia Fireworks 8.

Una vez definido el boceto de nuestro disefio de la interfaz grafica, empezamos colocando
el tamafio del lienzo (el tamafio de la pantalla que queremos, en este caso 900x560 px),
hacemos rectangulos redondeados con el ancho y la altura del disefio, con un color de
contorno y relleno, ademas en la opcion filtros podemos darle opacidad, bisel, relieves,
sombra interior y exterior o iluminacion, creando un efecto de volumen en la figura (ver
Figura 6).

Las imégenes *.jpeg que usamos en el disefio, se editaron recortandolas y se les dio
opacidad, para que se vieran mas claras. Todos los elementos se hacen por separado

segln las medidas del disefio y se van colocando todos en un archivo hasta lograr la
interfaz gréafica deseada.

Al tener listo el prototipo de la interfaz gréafica, se exporta como una imagen, para obtener
un balance entre la calidad y el tamafo del archivo en *.jpeg o *.gif y producir un grafico
Optimo para la web.
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5.3.3 Alternativa 1

500 px

700 px

Figura 8. Tamafio interfaz Alternativa 1.
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Texto / Contenido Imagenes
x4_1_ Menu secundario [ X3
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Figura 9. Diagramacion Alternativa 1.
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Menu superior Ubicacion

. .
Fuente: Bankgothic del logo
Tamafio: 15 * L]
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Fuente: Arial Histona y nomia (conocimiento) // ergos (rabajo) y nomos (ley, norma del contenido
Tamario: 13 Objetivos o doctrina), significa las “leyes del trabajo".
N Ergonomia es la actividad de caracter multidisciplinar que
Grosor: Negrita » Areas de trabajo | necesita de ciencias como antropometria, anatomia, N
Color activo: amarillo fisiologia, para el estudio de la conducta y acti delas - Ubicacion
[FFCCO00] personas, con el fin de adecuar los productos, sistemas, s o o = de
Color apagado: azul puestos de trabajo y entornos a las caracteristicas, [
pag limitaciones y necesidades de sus usuarios, buscando imagenes
[003399]
optimizar su eficacia, seguridad y confort.
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* inferior
Tamaiio de la pagina: * Links de
ancho: 780 px * | cenio ge | Eiue Betifeion’ss “IB LR BN T
alto: 500 px s | e | mmmee |G 0gos
' " e e edaales institucionales

Figura 10 . Disefio de la interfaz Alternativa 1.

A continuacion en la tabla 5 se presenta las ventajas y desventajas para esta propuesta:
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Ventajas Desventajas

a) El tamafio de la fuente de los botones es | a) El tipo de fuente utilizado en los botones

legible, facil de leer. no es legible al utilizarlo con el
b) En los botones no se usaron iconos, pero el navegador Explorer, ya que la interfaz es

rectdngulo proporciona un area de mayor una imagen *.gif y se distorsiona.

acierto para el usuario. b) Los enlaces de los logos institucionales
¢) La ubicacién del submend, el &rea para la no se reconocen como un botdn, son

informacion 'y las imagenes en tres imagenes estaticas.

columnas, disminuye la carga mental del | c) A los botones falta darles volumen, para
usuario, a través del barrido visual de indicar al usuario a dar clic.

lectura de arriba hacia abajo y de izquierda | d) No se reconoce el submeni con los

a derecha. temas de ergonomia, porque solo son
d) Facil localizacién de la informacion, al dar enlaces en forma de texto, falta hacerles

clic en cada botén, ya que estan ubicados una conexion con el botén.

en la parte superior e inferior de la pagina. e) No es clara la indicacién de cual botén
e) Los botones del menu son los elementos estamos usando, no cambia de color, ni

de mayor peso visual, ya que estan sobre el de la palabra, solamente hay una

una franja azul que tiene mayor intensidad franja amarilla debajo del botén.

tonal que el resto de elementos. f)  Por la ubicacion de los botones del men(
f)  El contraste de colores para resaltar en cual inferior no son usados con rapidez.

tema del submend estamos ubicados, | g) El area donde va el contenido del texto
usando fuente color azul como inactivo y el es reducida y solo una linea la separa
amarillo para el activo. del submena. *°

g) El contenido con la fuente oscura se lee

bien sobre el fondo blanco.

Tabla 5. Ventajas y desventajas de la Alternativa 1

5 Recomendaciones de usabilidad, seguin Jakob Nielsen, el espacio para el contenido en la pantalla, deberia ser por lo
menos el 50% o el 80% del espacio de la pagina.
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5.3.4 Alternativa 2

600 px
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Figura 11 . Tamafio de la Alternativa 2.
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Figura 12 . Diagramacion de la Alternativa 2.
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Figura 13 . Iconos y botones de la  Alternativa 2.
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Menu superior
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Figura 14 . Disefio de interfaz Alternativa 2.

A continuacion en la tabla 6 se presenta las ventajas y desventajas para esta propuesta:

Ventajas

Desventajas

b)

d)

e)

La fuente usada en los botones del menu es
legible, ademéas el color y el tamafio en
estado inactivo, sobre un fondo blanco facilita
la lectura.

El contraste de color amarillo del boton en
estado activo, usado en el menu y submend,
facilita la ubicacion del usuario.

El area de contenido del texto es amplia y
esta delimitada por un rectangulo. Ademas en
la parte inferior derecha en color amarillo con
transparencia, tiene el nombre del botén en el
cual se encuentra el usuario.

Los logos institucionales se reconocen como
un botdn, porque tienen igual forma que los
del mend.

La ubicacién de menu principal lateral y del
superior, facilita el barrido visual de lectura de

arriba hacia abajo y de izquierda a derecha.

b)

c)

d)

Se usaron imagenes *.jpeg como
iconos, al hacerlas tan pequefas
no son muy legibles y no se
reconocen facilmente.

El color de la fuente usado en el
botén del menu principal lateral,
cuando est4 activo es blanco sobre
fondo amarillo es poco legible.

No se reconoce facilmente cual es
el submenl de ergonomia.

A los botones falta darles volumen,

para indicar al usuario a dar clic.

Tabla 6. Ventajas y desventajas de la Alternativa 2.
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De esta primera evaluacion formal de las alternativas 1 y 2 presentadas por la disefiadora
industrial, en la cual los usuarios solo observaban el disefio, la ubicacién de los
elementos, los colores y expresaban sus opiniones acerca de las alternativas. A partir de
estas observaciones se desarrollaron dos prototipos mas, el 3 y 4, a los cuales se les
realizé del 27 de septiembre a octubre 1 de 2006, un test comparativo (22 experimentacion

ergonémica).

Primero se presentaran los dos prototipos evaluados y a continuacion el analisis de los

resultados obtenidos.

5.3.5 Alternativa 3

665 px

Y

800 px

Figura 15 . Tamafio de la Alternativa 3.

Logo Menu

Menu Contenido

Figura 16 . Diagramacion de la Alternativa 3.
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Figura 17 . Iconos y botones de la  Alternativa 3.
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Figura 18 . Disefio de la interfaz Alternativa 3.
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A continuacién en la tabla 7 se presenta las ventajas y desventajas para esta propuesta:

Ventajas Desventajas

a) Los botones de mayor importancia se | a) Los botones del menu lateral y

colocaron en el mena principal lateral y superior, deberian cambiar de
los otros se colocaron en el mend tamafio y color al pasar el mouse
superior horizontal, en la parte sobre ellos, ya que solo cambia el
superior. color del texto*®; ademas no quedan

b) Para establecer una jerarquia visual los resaltados para indicar en cual
botones se colocaron sobre una franja estamos ubicados.

azul oscura, que resalta sobre el resto | b) EIl tamafio de la letra de los botones

de elementos, para llamar la atencion y deberia ser mas grande, para

ayudar en la navegacion a los facilitar su lectura.

usuarios. c) Los iconos deberian tener vinculos
c) La tipografia usada es Arial, porque es o enlaces, ya que solo es una

una fuente estdndar que se encuentra imagen de fondo; limitando la zona

en todos los computadores, ademas es activa del boton solamente sobre el

legible y clara. texto.

d) El color de la fuente del contenido es | d) En la lista de los temas del

negro, facilitando la lectura sobre el submend, falta diferenciarlos o dejar
fondo blanco. mas espacio entre ellos para hacer

e) En el espacio para el contenido, el mas rapida la bulsqueda de Ila
fondo blanco lleva la palabra del tema informacion.

y una imagen en transparencia, para | €) Eltamafio de la pagina es de [800 x

indicar en cual botén se encuentra 665 px], por lo tanto hay que utilizar
ubicado el usuario. el scroll para ver todo su contenido,

f) Los botones del submenu superior ya que no alcanza a salir todo en la
guedan resaltados en un color amarillo pantalla. debe tener un tamafio fijo o
claro, indicandonos en cual tema nos gque se adapte al tamafo del
encontramos. navegador.

g) La forma en que se hizo el subment | f) Los botones del mend y submenu

principal, tomando la forma de la horizontal, deben tener volumen

46 i . .
Rollover es una accion que se hace en Macromedia Dreamweaver 8, para crear enlaces en textos o imagenes y al pasar
el mouse sobre ellas cambia la imagen.

65



columna vertebral, indica claramente para que el usuario los reconozca
gue los botones pertenecen a un tema facilmente como un botén.
especifico.

h) La presentacién de los temas en una
lista, de cada boton del submenu
principal en antropometria y
ergonomia, facilita su comprension y
lectura, siendo de arriba hacia abajo.

i) La ubicacion de la pagina en el centro
de la pantalla y con un fondo claro con
el logosimbolo, ayuda a relajar la visién

del usuario.

Tabla 7. Ventajas y desventajas de la Alternativa 3.

5.3.6 Alternativa 4

520 px

800 px

Figura 19 . Tamafio de la Alternativa 4.
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Figura 20 . Diagramacion de la Alternativa 4.
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Figura 21 . Iconos de la Alternativa 4.
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Figura 22 . Disefio de la interfaz Alternativa 4.
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A continuacién en la tabla 8 se presenta las ventajas y desventajas para esta propuesta:

Ventajas

Desventajas

a) La ubicacion del menu principal en un
solo bloque, en la parte izquierda de
la pantalla, tiene mayor carga visual
para faciltar y agilizar la
navegabilidad del usuario, ya que
asocian la ubicacion del menu con el
de otros sitios.

b) Los botones se hicieron en flash,
permitiendo que al pasar el mouse
sobre cada uno tuviera un efecto,
para poder diferenciar el estado de
reposo al activo:

de

boton, el texto y el icono.

= Aumentan tamafio: el
= Cambia el color del texto: en
reposo es blanco y al
pasar sobre él o quedar
activo es amarillo.
= La iluminacion del botén que
en reposo esta en la mitad,
al pasar sobre él o estar
activo queda hacia la
izquierda.

c) El botén del mena principal queda
activado o en un color diferente a los
otros indicandonos donde nos

encontramos, y si estamos dentro de

un tema de ergonomia o de

a) Cambiar la ubicacion de Ila
pagina hacia el centro de la
pantalla; debe tener un tamafio
fijo o que se adapte al tamafio
del navegador.

b) Para activar los botones se tiene
que hacer doble clic sobre ellos,
ya que estan hechos en flash; a
los usuarios se les olvidaba esto
y al dar un clic sobre el botén no
pasaba nada.

c) El tamafio de la fuente en los
botones y la presentacion de la

debe

grande para facilitar la lectura,
flash

podemos usar cualquier tipo de

informacion, ser mas

aprovechando que en
fuente.

d) Hacer los iconos mas grandes,
para ubicarlos mas rapido.

e) Al entrar al boton de ergonomia,
el submenu queda ubicado en la
parte derecha de la pantalla,
siempre visible con una lista de
los temas en forma vertical

debajo de cada botén; pero

algunos usuarios no lo

asociaban como el submend.
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d)

antropometria, el botén del submenu
también estara resaltado en otro
color.

El tamafio de la interfaz es de [800 x
520 px]; sin tener que utilizar el scroll,
para poder ubicar y leer toda la
informacion en la pantalla.

En el submend de ergonomia,
ubicado en la parte derecha de la
pantalla, los temas de cada botén
estan siempre visibles y con un
vinculo a cada uno; facilitando la
navegabilidad del usuario.

En el espacio del contenido, el fondo
blanco lleva la palabra del tema y una
imagen en transparencia, para indicar
en cual botén se encuentra ubicado

el usuario.

f) En el boton de antropometria, los
de del

submendl, estdan ubicados en

temas cada botén
forma horizontal, arriba y abajo
de una linea que sale de cada
boton, uno al lado del otro ya
que tiene demasiados temas.
Para leer el submenu, se debe
hacer de derecha a izquierda:
primero leer el nombre del boton
gque esta ubicado a la derecha de
la pantalla y luego leer los temas
que estan sobre la linea que sale
del

leyendo en forma contraria a

botén; pero estariamos
como leemos normalmente que
es de izquierda a derecha.

g) Al estar dentro de uno de los
temas de antropometria, falta un
botdn para volver al submenu de
antropometria, que es donde
estan visibles

siempre sus

temas.

Tabla 8. Ventajas y desventajas de la Alternativa 4.

5.3.7 Anadlisis comparativo entres las alternativas 3y4

El objetivo de la 22 experimentacion ergondmica (ver Anexo 6) era determinar que disefio
era mas facil de usar o aprender. Las observaciones realizadas siguieron este
procedimiento: Se llevo a cabo una comparacion entre las dos alternativas de disefio del
sistema; primero el usuario utilizoé las dos alternativas, para hacer un reconocimiento del

sitio y saber donde estaban ubicados los temas, luego se le pidi6 realizar unas tareas
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especificas para encontrar un dato o una informacion en particular, a la vez se observaba
el nimero de pasos que seguia y se le tomaba el tiempo que demoraba para encontrar el
dato. Al finalizar la experimentacion ergonémica y de acuerdo a su experiencia de
navegacion, el usuario respondié un cuestionario relacionado con diferentes aspectos de

usabilidad y de disefio grafico de las dos alternativas (ver Anexo 5).

5.3.7.1 Test comparativo (Segunda experimentacién e  rgondémica)

m comparativo |- > ( 2° experimentacion )

ergonémica

Determinar que diseno es

El objetivo mas facil de usar o aprender.

Graéfico 5 . Diagrama Segunda experimentacion ergonémica.

5.3.7.1.1 Objetivo general

Determinar que disefio es mas facil de usar o aprender, para lo cual se evaluaron las

alternativas 3 y 4. (Figura 22)

Figura 23 . Comparacion de Alternativas 3y 4.
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5.3.7.1.2 Objetivos especificos

. Identificar los problemas de utilidad, efectividad en los procesos y confiabilidad de

la herramienta.

. Conocer en que lugar estoy ubicado dentro del sitio.

. Permitir al usuario la visualizacion de todos los elementos.

. Disminuir la carga mental a través de un orden visual.

. Medir la eficiencia por medio del tiempo de ejecucion.

. Disminuir el numero de errores, por medio de acciones que tengan continuidad

I6gica y sencilla.
. Facil localizacion de la informacion, para encontrar rapidamente lo que necesito.
. Dar la posibilidad de reversibilidad y recuperar las acciones realizadas

anteriormente.

5.3.7.1.3 Seleccidn de participantes

El ndmero de usuarios para realizar la prueba fue de 9 personas, entre los que se
encontraban usuarios con algin conocimiento sobre ergonomia y antropometria en este
caso 4 estudiantes de Disefo Industrial de udltimos semestres y 5 usuarios que no

conocian los temas.

5.3.7.1.4 Procedimiento

La prueba de usabilidad se llevé a cabo en la Sala de Computo de la Escuela de Disefio
Industrial los dias 27 de septiembre a octubre 1 de 2006, donde los usuarios probaron
durante un tiempo determinado las dos alternativas de disefio para hacer un
reconocimiento del sitio y saber donde estaban ubicados los temas, luego se le pidio
realizar unas tareas especificas para encontrar un dato o una informacién en particular.
Al finalizar la prueba de usabilidad y de acuerdo a su experiencia de navegacion, cada
usuario respondié un cuestionario relacionado con los diferentes aspectos de usabilidad y

disefio grafico de las dos alternativas.
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Esta prueba proporcioné resultados muy valiosos, porque se pudo observar el
comportamiento del usuario, ver el rendimiento al realizar las operaciones, registrar el
tiempo de la busqueda, los pasos que siguié para cada una de las acciones y ademas

conocer sus opiniones acerca del sitio por medio de un cuestionario de usabilidad.

5.3.7.1.5 Principales Resultados

Los datos se tomaron en una ficha técnica para cada alternativa (ver Anexos 3 y 4), a
través de estos datos determinamos si la prueba estaba siendo repetitiva o no, teniendo
en cuenta las opciones de busqueda de cada persona y si estaban escogiendo la misma
opcion; lo cual nos sirve para decidir si el nUmero de usuarios debe aumentar o podemos

terminar la prueba de usabilidad.

Los resultados obtenidos de los histogramas de la segunda prueba ergonémica y de la
encuesta de usabilidad, nos sirvié para analizar y sacar las conclusiones finales para

escoger entre las dos alternativas de disefio, la interfaz gréfica final del programa.

5.3.7.2 Resultados prueba ergonoémica - alternativa 3 (Anexo 7)

o -l A
) _Ar‘)i:'

A A G| 7.4%

Mtoria  Objethos Areas derabolo 92. 6% /

O Si completé la
tarea

l No completo la
tarea

Alternativa N°3
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. El control de desplazamiento (scroll) no fue percibido por el
usuario limitandose a visualizar solo la informacion central
de la pantalla.

o La mayoria de los usuarios utilizaron
dos pasos para cumplir con la tarea
encomendada en el test de
usabilidad.

U La pagina no orienta ni informa donde se encuentra el

usuario en la plataforma, ni para donde debe ir. Esta

. Pocos usuarios utilizaron solo un paso consecuencia puede deberse a un problema en la direccion
para cumplir con la tarea. del software (Guidance).

Figura 24 . Resultados test de usabilidad Alternativa 3.

5.3.7.3 Resultados prueba ergondmica - alternativa 4 (Anexo 9)

' 4.5%
S | G5 e l 0 95. 5%

Tnstrumentos de medic s
Aplicacién . Definici

Antrdpometiia estitica y dindmic

White
Cennini

OSi completo la
tarea

Principios de diseh

B No completé la

CIE Ceriro de verigacicnes en ergonomla 1 PEX. (7} 6304000 ext 2765

tarea
Alternativa N°4
. . Los usuarios no leyeron correctamente la informacion que
. El 95,5% de los usuarios presenta la pantalla, posiblemente debido a un problema
completaron correctamente de legibilidad.
la tarea encomendada en el . Hay deficiencias en la distincion de items ya que el
test de usabilidad. usuario no recordaba el botdon en el cual se encontraba la

informacion solicitada.
« Un 4,5% no lo logré.

Figura 25 . Resultados test de usabilidad  Alternativa 4.
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5.3.7.4 Resultados test usabilidad de las alternati

va 3y 4 (Anexos 8y 10)

Alternativa 3

Alternativa 4

Los iconos expresan

claramente su funcidon de

El entorno del sitio contribuye a

entender la informacion.

relacionada con igual
namero de pasos para una
actividad, donde el tiempo

fue mayor.

uso. Los iconos expresan claramente
su funcién de uso.
Disefio
(fico La apariencia estética del | La diagramacién permite la
are sitio es adecuada a la | deteccion de todos los
tematica. elementos; nitidez y claridad
visual.
Nitidez y claridad visual. Tipografia de los textos.
La informacién que busca se
El usuario conoce si activa | localiza facilmente, también se
un comando o no. conoce si activa un comando.
El mapa del sitio determina | Las tareas realizadas se pueden
claramente a donde debo ir. | hacer en pocos pasos.
Facilidad de
uso La facilidad de uso estd | El mapa del sitio determina

claramente a donde debo ir.

La eficiencia o efectividad, las
tareas pedidas se realizaron en

menor tiempo.

Satisfaccion

Los textos estan escritos
con claridad.

Respuesta rapida y efectiva
a las consultas.
La ubicacion de la interfaz

en el centro de la pantalla.

La informacion es facilmente

accesible.

El gusto por la interfaz permite

navegar por ella

satisfactoriamente.
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La forma en que se hizo el | Al buscar un tema especifico lo
submend, indica claramente | encuentro rapidamente.

gue los botones pertenecen
a un tema especifico. Los textos estan escritos con
claridad.

La presentacion de los
temas en una lista, de cada | Respuesta r4pida y efectiva a las
boton del submend en | consultas.

antropometria y ergonomia.

El botén con la forma del
icono, para volver al
submenu de antropometria o

ergonomia.

Tabla 9. Resultados test de usabilidad  Alternativas 3y 4.

5.3.7.5 Recomendaciones generales de los usuarios

" Debe mejorarse la retroalimentacion de los controles (Feedback)*’ de esta forma el
usuario puede percibir si un control fue activado o no mejorando la eficiencia de
respuesta.

" Propender por una mejor legibilidad relacionada con el tamafio de los textos y los
espacios donde ellos estan distribuidos.

" Reducir la informacién innecesaria que no posea ninguna relacioén con la tarea que
se esta ejecutando, buscando disminuir la densidad de informacién y la carga mental
(Information density).

" Distinguir los items en los cuales el usuario se encuentra ubicado para mejorar las

acciones de Guidance (direccién).

a7 Principios generales de usabilidad en sitios web.
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5.4 DISENO DETALLADO DEL PROTOTIPO

A partir de la alternativa seleccionada en la 22 experimentacién ergonémica donde los
usuarios mostraron mayor preferencia hacia la alternativa 4, por esta razén la disefiadora
la tomo como base, teniendo en cuenta sus ventajas y desventajas para hacer los
cambios respectivos; asi como las ventajas y preferencias expresadas por los usuarios en
la alternativa 3. Se hizo una combinacion de estos aspectos para obtener el disefio final
de la interfaz grafica del sistema como vemos en la figura 25, para lo cual se utilizé el

programa Macromedia Flash 8.

a
(Zinicio. =

=
vy

5 |
La herramienta Web ANTROPOS 2.0 hace parte del J
s Datos Antropométricos para la Regidn Mororiental
Anteopometria () @ Colombiana®, que la Escusls de Disefin Industrial por s
medio del Centro de Investigsciones en Ergonomia
LT 1) infarmadon . biomdtica de los estidiantes o [a. s
{con I colaboracion de Bienestar Universitaria - UIS)
= fin de avanzar en la elaboracion y permanerte
b sk
‘Vocabi sk La herramienta sirve de apoyo y soporte a la Disela
ocabulario comunidad académica e industrial interssada en el
Contictenos (@) Q
k>
- J
CIE

ANTROPOS 2.0
proyecto de investigacisn “Creation de una Base de
desarralla pars la recolecdién y tratamiento de
/
T actualization de las tablas antropométricas para el
CEEETE) | amoroszo s
-
disefio-de mejores condiciones ergondmicas
o ANTROPOS 20 . Bucaramanga = Colombia . 2008 -]

Alternativa final

Figura 26 . Disefio final de alternativa seleccionada.
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5.4.1 Proceso de desarrollo en Macromedia Flash 8

Capas: Fotograma: Linea de tiempo:
Botones es cada cuadro que es el controlador de las peliculas
Titulo ., compone la linea de « de flash y esta formado por varios
cuadro texto tiempo _ fotogramas
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Herram.
Rk
s
‘e
6 A
e e J =
7 ¥ jwaa EROk o B PR T e | 2
& 201200 R Dl Jﬂ.w;UM!MMMMM‘MkwMAM‘u»&im.@mo‘.m.mwmﬂﬁj
Ao
MEDIDAS ANTROPOMETRICAS ESTATICAS T Fos
»
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Figura 27 . Entorno de Macromedia Flash 8.

Flash 8 es un programa de animacion en dos dimensiones con objetos vectoriales y que
permite crear estas imagenes graficas. Este programa es usado para hacer animaciones
simples, multimedia, peliculas y aplicaciones Web interactivas, para esto se utilizan
imagenes, sonido y video, ademas tiene un cddigo de programacién (Actionscript que es
una programacion orientada a objetos). Otra de las ventajas de Macromedia Flash 8 es
que se puede utilizar cualquier tipo de fuente y esta no se va a modificar.

Ademas tiene las herramientas graficas que nos ofrece Macromedia Fireworks 8, para
hacer sombras, iluminados, relieves y otros efectos. Cuando tenemos listo el archivo de
flash con extensién *.fla que es el archivo editable, el cual se puede modificar y contiene
el codigo fuente; exportamos la pelicula de flash con extensién *.swf al archivo de
Macromedia Dreamweaver 8 que estemos trabajando, si forma parte de una pagina
estética como el sitio Web o también la podemos ver directamente en el navegador como

en el caso del médulo de registro y de las tablas antropométricas. El archivo *.swf es la
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pelicula comprimida ya terminada que no se puede modificar, es el que se publica y
podemos ver en el navegador, se utilizan como animaciones en las paginas y en sitios
Web multimedia. Para visualizar estas peliculas se necesita tener instalado un plug-in de

Flash Player.

El Actionscript lo utilizé el programador para hacer los vinculos de los comandos
interactivos en este caso los botones del menu y submenu en el sitio Web y para los
elementos de la interfaz grafica como los botones de enviar datos, cerrar, editar... del
maédulo de registro de datos antropométricos y de las tablas antropométricas.

5.4.2 Imagen del producto

5.4.2.1 Logosimbolo

Se plantea como identificador de la plataforma un logosimbolo, basado en la figura de
Leonardo Da Vinci "El hombre de Vitruvio" o " Apertura Crucial", la cual expresa varias
ideas como son el hombre medida de todas las cosas, la belleza ajustada a canones,
equilibrio y proporcién; las cuales retnen los principios de la antropometria como son las

proporciones y medidas del cuerpo humano.

Ademas va acompafnado de la marca ANTROPOS; basada en el término griego de la
palabra antropometria, que significa hombre o humano, ya que en torno a él gira la
aplicacion. El slogan Soluciones antropométricas porque el disefiador va a encontrar en
esta herramienta la manera de tener organizadas las diferentes medidas de las personas
gue ingrese en un estudio, para luego poder consultarlas y usarlas en sus respectivos

trabajos de disefio.
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. Azul 000066

Amarillo FFCCO0D

Blanco FFFFFF

A Architext
S Verdana

AANTROPOS

Soludones artropométricas

AANTROPOES

Soluciones Antropomeétricas
Figura 28 . Evolucion del logosimbolo

En la figura 28 vemos la evolucion del logosimbolo, primero se uso el contorno de la figura
del hombre, inscrito dentro del circulo, brindando seguridad. Luego se le dieron formas
geométricas para estilizarla, dentro de un circulo que da la sensacion de dinamismo,
apoyado sobre una base cuadrada que expresa la solidez, seguridad y exactitud de las
medidas, dentro de unos limites definidos. También se planted otra alternativa de la
segunda opcion, dividida por la mirad queriendo reflejar las secciones que componen las

medidas de Antropos 2.0.

45X

ANTROPOS 2.0
x2| |Selucionss Aniro pomélricas |

Figura 29 . Construccién geométrica del logosimbolo.
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Para el disefio del logosimbolo se geometrizé "El hombre de Vitruvio”, tomando la silueta
completa del hombre con los brazos extendidos hacia arriba, suavizando su contorno con
bordes ovoides; sosteniéndose dentro de un circulo amarillo dando una sensacién de

proteccién, dinamismo, siendo el hombre el centro en el cual gira Antropos 2.0.
X X

< > < >

ANTROPOS 2. ;

Scoluciones Antropométricas

Figura 30 . Area de respeto del logosimbolo.

En la Figura 29 vemos la cuadricula utilizada para construir el logosimbolo con un médulo
de dimension X. Este médulo X de la reticula, también se tomé como medida para el area
de respeto o de seguridad, que es todo el perimetro ya sea utilizando la marca-simbolo o
el logosimbolo individualmente. En esta area de seguridad no se podra colocar ninguin

elemento gréfico para asegurar una correcta visualizacion del logosimbolo.

Azul #000066

Amarillo #FFCC00

Blanco #FFFFFF

00@®

Figura 31. Colores institucionales.
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Se utilizaron los colores institucionales en comun de las Escuelas de Disefio Industrial y
los del CIE - Centro de Investigaciones en Ergonomia, para disefiar el logosimbolo asi
como para el disefio de la plataforma. Los colores son el azul (#000066) que expresa
fidelidad de los datos y el profesionalismo de Antropos 2.0; el amarillo (#FFCCO00) que es
un color calido y expansivo, trasmite la accion y la concentracion al ingresar los datos y el

blanco (#000000) que indica la unidad, la actividad y el dinamismo de Antropos 2.0.

Marca:

Umbra bt

ABCDH-GHIJKLMN OPQRSTUVWVXYZ
abcdefghij klmno pgrstuvwxyz
1234567890

Frase:

Arial
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
1234567890

Figura 32 . Tipografia corporativa.

El logosimbolo va acompafnado de la marca ANTROPOS 2.0 y de la frase Soluciones
antropométricas, la cual va siempre centrada en el siguiente renglén, entre la Ay el 0 de
la marca. Para la identidad de la marca ANTROPOS 2.0 se utilizé la fuente tipografica

Umbra BT y para la frase la tipografia Arial, en color azul #000066 y en negrita.
5.4.2.2 Interfaz grafica

Para el disefio final de la interfaz de la aplicacién se eligié un tamafio de la pagina de 810
x 500 pixeles, lo cual aumenta la zona para el contenido de la pantalla sin necesidad de
utilizar el scroll, excepto en la seccién de tablas antropométricas donde encontramos las
tablas organizadas con el nombre de cada una de las medidas ingresadas y los

percentiles 1, 5, 25, 50, 75, 95 y 99 de los estudios realizados.
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En cuanto a la diagramacion de la interfaz se utilizé el método de la seccién durea, para
crear el rectangulo proporcional a partir de la altura que se eligié (500 px). A partir de
este rectangulo, se empez6 a dividir el espacio y lograr un efecto estético, eficaz y de

equilibrio en la composicion.

500 px

A4

810 px

Figura 33 . Tamafio de la interfaz final.

| 32.5x |
o f |
4x Logo Botones
L - Zona de Informacion 3
__"J_ de esfudios x
4x
. Zona del
7.5x Mend Texto / dontenido 15x
x[
4x
j - Boton envio X
Logos institucionales | X

| | | | | H
! 6x | &5x | ' oy ! 5

Figura 34 . Diagramacion de la interfaz final de Antropos 2.0.
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El elemento situado a la derecha de la pantalla, en este caso el cuadro con el formulario
de las medidas donde estan los campos de texto, posee el mayor peso visual porque da
la sensacion de proyeccidn y avance en la composicion; ya que es donde el usuario debe
concentrarse para ingresar y registrar las medidas correctamente, al acabar de digitarlas

se encuentra con el botén de registrar y asi poder pasar a otro formulario o salir de este.

L
x ANTROPOS 2.0 - NEDIDAS ANTROPOMETRICAS ESTATICAS 0] X |
o o D on nimaras enteres
Estudio: undefined mente punt) ast: 104.7 em
Paciente: = ol e Registrar Medidas
Medidas En Posicién De Pie
18 1. Peso kg
— 2. Estatura om
[« i »|
3. Altura de Ojos om
17— B
4. Altura de Hombro cm
2
Sentado 5. Altura de Codo cm
5 3 7. Altura de Muneca cm
8 8. Altura Trocanter Mayor om
7 11.  Alcance Brazo Lateral cm
Mano
— 17.  Ancho Maximo del Cuerpo cm
18. Ancho Biacromial cm
L
Pie |_Registrar Medidas

Figura 35. Alternativa final de Antropos 2.0.

En la pagina de inicio del sitio se utilizé el contraste entre tonos cdlidos y frios, un
contraste claro/oscuro, para indicar con el tono calido (amarillo) cual botén esta activado y
con el frio (azul con transparencia) el botén que esta inactivo, entonces queda resaltado
solo el comando con el tema que esta consultando como el submend en el médulo de
consulta y los botones del modulo de registro y tablas antropométricas. En el caso de los
botones de antropometria y ergonomia, que tienen un submenu principal con los temas y
cada uno de estos a su vez tienen un submenu secundario horizontal, se encuentran en la
parte superior de la pantalla en forma de botones, ya que en esta parte es donde se
concentra mas la atencién del usuario por el barrido visual de arriba hacia abajo, ademas
siempre van a estar presentes en la pantalla, evitando el uso de los menls emergentes
(que se desaparecen al retirar el mouse del botdn), facilitando la navegabilidad del

usuario.

Asimismo se utilizé el contraste de tamafio en los botones del sitio Web y en los de

Antropos 2.0, quedando de un tamafio mayor al resto de botones, para indicarle al usuario
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en cual tema se encuentra ubicado.

En la parte derecha de la interfaz del sitio Web encontramos los controles de acceso
directo, son tres botones cuadrados, que tienen la imagen y el nhombre debajo de cada

uno indicando a cual enlace vamos a ir (UIS, CIE y Disefo Industrial).

La presentacion de la informacién dentro de un rectangulo en forma de una pantalla,
muestra un orden y se unifica la presentacion de la informacién en cada pagina de la
plataforma, captando la atencién del usuario creando una jerarquia visual de arriba hacia
abajo, ademas tiene en la parte inferior unos botones redondos con unas flechas que

indican “anterior” y “siguiente” para ir pasando a otra pagina.

La tipografia utilizada es de tipo palo seco o sans serif como lo son las fuentes Arial y
verdana, siendo las mas utilizadas en la Web por su legibilidad y son reconocidas por
todos los sistemas operativos, asi el sitio Web no tiene problemas para su correcta
visualizaciéon. Otro punto importante es el color azul oscuro (#000033) y el negro
(#000000) que se utilizaron en las fuentes para la informacion del sitio Web y Antropos
2.0, sobre un fondo blanco (#FFFFFF) para facilitar la lectura del usuario.

5.4.2.3 Iconos

Los iconos son elementos gréaficos utilizados para dar informacion a las personas, de
forma variada y rdpida mediante un lenguaje visual entendido por todos. Por esto se
tuvieron en cuenta algunos iconos ya estandarizados como los que vemos en la Figura

36, a los que se les hizo algunos cambios de acuerdo al estilo de disefio de la plataforma.

? M A n A

Ayuda Cantactenos Enlaces Cerrar Inigig

j ’ P#_" ‘J Anterior Siguiente _’/
c

Tablas Glosario
antropometricas

Mapa del sitic

Figura 36 . Iconos de la alternativa final.
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5.5 CONSTRUCCION DE LA PLATAFORMA

Conociendo los elementos esenciales del disefio de la interfaz gréfica final del sitio Web,
produccién de gréaficos y animacion de los botones, la disefiadora ensambla todos estos
elementos en una pagina utilizando el programa Macromedia Dreamweaver 8, ademas los
programadores inician el trabajo de generacion del cddigo en lenguajes de programacion,

para finalmente hacer los enlaces entre todas las péginas y archivos que forman la
plataforma.

5.5.1 Proceso de desarrollo en Macromedia Dreamweav er 8

Muestra el Dibujar
Mue
de'la pagina. Insertar Interactiva visto provie,
3 Hipervinoulos tabias’ " ingortar
- . * “Flash
G o

TR 0 <]

i
§ Tabla:
Muestra la imagen . - Historia Wowiee o
lsde diseno de la tabla Titulo de la pagina. S T filas: 1
H columnas: 3
¥ e + Tabla: ancho: 900
i =l = alto: 560
filas: 5 alinear: centro
3 Tabla: | - " . s columnas: 6
= alto: 127
3 filas: 1 i 2 <
B columnas: 13 alinear: izquierda
F ancho: 477 - .
. alto: 19 - finculo en
alinear: centro P
] :

forma texto

Archivo de Flash
swi

i Tabla:
| ancho: 200 -
3 alto: 560 Vinculo de filas: 10

| Limag e columnas: 1
L | zona ancho: 140
] _Muestra propiedades

s st e alto: 355
de cada boton. { i H

o fioo% AT KSeEY 21KI 3
+ Propiedades =
Formato Ninguno ] Estio [ Ninguno. B 7 EEE S v oo @
Fuente | Fuente prede | Tam i= = =l De

| t 3|
== | pest i

SS: son etiquetas que definen = .Sirve para editar los encabezados, « Vinculo: se da ubicacion - Imagen .gif de
el estilo o nombre que le damos para el titulo, el aspecto de los vinculos de la pagina a la que fondo, ubicada en
reconocer una tipografia como color, como fuente, tamafio, color visitado, vamos air. la tercera columna
fuente, tamafio y se le da un nombre sustitucion y activo. o: si abre en lamisma  de 1 tabla.

para poderla editar nuevamente. pagina o en otra diferente.

Figura 37 . Entorno Dreamweaver 8.

Es un programa que sirve para disefiar, codificar y desarrollar paginas, sitios y
aplicaciones Web, ya que sus opciones de Html y edicion visual le permiten crear un
cédigo profesional para navegadores o para hacer sitios Web dinamicos*® con lenguaje de
programacién JavaScript, también permite la conexién a una base de datos como MySQL,
asi como crear nuestra programacion en lenguaje Php.

48 .. L ) L
Sitios web dindmicos son los que presentan su contenido dinAmicamente o con efectos.
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Este programa ofrece la ventaja que todo lo que hagamos como escribir, dejar espacios,
insertar imagenes, formularios, cambiar colores... le crea una programacion en Html, a la

cual podemos hacerle cambios facilmente.

Primero se debe crear una carpeta con el nombre del sitio (Antropos) y dentro de esta
carpeta se crean otras carpetas (imagenes, swf, paginas), esto para tener organizada
toda la informacién. En general los sitios Web tienen un formato o plantilla que hacemos
segln nuestro disefio y que repetimos a medida que vamos creando cada una de las
paginas que forman el sitio y para que funcionen en el navegador se definen los nombres
y se crean los enlaces o hipervinculos que van a tener, ya sea en forma de botones o de
texto para no hacer lo mismo en cada una de las paginas del sitio, en la plantilla del sitio

Web solo cambia la informacién o el area del contenido de cada tema.

i propiedades
Formato | Ninguno | Esti | titulo V[ Bz M=)
Fuente| aral, Helvetica, < (| Tam | 14 V‘}p{xe\fv‘lﬂ #000066
:E Celda Horiz |1 | #0132 | Noaj. [] Fod € 3 [Propiedades de la pagina.
D3 vet Superior |v] 4 e, [ Frd [ Borde ||
o [Edodo Vet bewlsr Modficar Teo | Commndos Sto. Vertn Mt |7 Fias |7 A 900 |pix. || Reloeelda 0 | Alnear [Predet. v Class | Minguno |
vl cos 12 Al 557 |l |v|Espocelda 0 | Borde O
5] arin_defrwcen o i
o AEQ RS ol Fonda [ ol borde ||
o Con | ~cwwde | L Cumt] T [ ANTROPOS . sehuoenas | (S B ZelEE In. 90
. i i H i °
Hostoria i
Stivdor. H
G T, I -
£ Metodolégica | [Téenica | ilegal | TLaboral - IEA | ISCE] )
DEFiNicioN J
GENERAL Ergonomly 59 derva G4 I3 tirmings onegos ergén X :
? {radajo) v nomia (conocenanto) // erges (rabajo) ¥

nomas (lay, norm3 o doctring), signfica 1as “leves del
a0

T Ergonomis o3 13 Sctvidad de cacter MU ~i: | _—
NUE  NRCEIRS 8 OENOAS  COMO  antr i}
anate ol o
3, ¢on ol fin &
DUEILDS dé trabajo ¥ entomo:
de

55
3 \tacones y necesidades de sus e 7d
U3UB03, BUSCINED COLMLIA SU €ica0a, SeQundad ¥, [T————

4 \  eonfore
Siguients 3

o
Bt 1024 5 S82 « SAC/ 85
 Propiedades e —— ]
il v propiedades
Flash, 53¢ an (200 frchivo. | swfboton_ergo swf (] @ Edtar.., Clase | Ninguro | :
o) Zenanteractiva  ¥incue ergo_areas3.htm L
Al 580 Restab, tamafio =r] '
= Destino | _sef | Al |
Hauce b2k Calidad | Ats || Airear |Predeterminade |v| (P Reproducir Mapa Map2iap
[VIRep. autom,  Espaco ft Escala | Preceterminada (nosrerta [w| P8 [~ | x ooy

Figura 38 . Plantilla alternativa final en Dreamweaver 8.

Para hacer la plantilla de la pagina se utiliza la herramienta tablas, que permite hacer un
disefio de los datos (texto e imagenes) de la pagina Html ordenados dentro de tablas. Se

crea una tabla centrada arriba, de 3 columnas y 1 fila, especificando el ancho de la tabla;
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luego insertamos la imagen de fondo *.gif de la interfaz que hicimos en Fireworks 8, en la
columna de la mitad, y asi vamos insertando tablas con las divisiones que necesitemos
para nuestro disefio, ya sea el texto de los enlaces, el contenido, las imagenes o los
elementos realizados en flash *.swf, este archivo debe tener las medidas exactas de la

tabla donde se va a colocar.

Los estilos CSS (hojas de estilo en cascada), son etiquetas que definen el estilo de la
tipografia (color, tamafio y tipo de la fuente) y los colores del sitio (fondo de las tablas). Al
definir cada uno de los estilos con nombres representativos, podemos editarlos para asi
actualizar y mejorar todo el aspecto del sitio automaticamente, en muy corto tiempo y no
pagina por pagina. También podemos editar en la opcion propiedades de la pagina, los
encabezados, el titulo, el aspecto y los vinculos (fuente, tamafio, color visitado, sustitucion

y activo).

Para crear botones de una imagen cambiante con rollovers,* se crean dos archivos de
imagenes la original (aparece al cargar la pagina) y la de sustitucion (aparece al pasar el
mouse sobre la imagen original), Otra opcién para crear un vinculo es hacer una zona o
varias regiones interactivas en una imagen con la herramienta mapa de imagen y cuando
el usuario haga clic sobre la imagen realice una accién (un vinculo a una parte de la

pagina, un archivo o a una pagina nueva).

También se pueden realizar descargas de documentos, para crear el enlace o
hipervinculo se hace con un texto o una imagen, se le coloca el nombre de la pagina con
la que comunica y al dar clic nos abre en otra pagina el documento para leerlo o

imprimirlo.

Se pueden hacer formularios en este caso el de contactenos, por medio del cual los
usuarios envian mensajes al correo del CIE. Se da insertar formulario y nos aparece un
rectangulo en linea punteada roja, en el interior hacemos una tabla con el nimero de filas
y columnas que necesitemos (7 x 2), en insertar formulario colocamos la accién que

queremos darle a cada renglon o casilla (campo de texto, area de texto, boton, opcién o

49 - . _ .
Rollover es una accion para crear enlaces o vinculos en textos o imagenes y al pasar el mouse sobre ellas cambia la
imagen, dando una sensacion de movimiento.
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verificacion). Para enviar la informacién del formulario, se utilizan dos métodos el Get (el
usuario ve en la barra del navegador el proceso de envig, las direcciones de destino) y el
Post (se envian los datos secretamente, el usuario no los puede ver en la barra del

navegador, por seguridad se envian por el servidor).*

5.5.2 Lenguajes de Programacion Utilizados

5.5.2.1 M6dulo Web

El moédulo Web se desarrolla bajo la arquitectura de informacién cliente/servidor y con
herramientas software de libre distribucién y codigo abierto, tales como el lenguaje Php y

el administrador de base de datos MySQL>'.

5.5.2.1.1 Servidor

El término se aplica a cualquier programa capaz de ofrecer servicios que pueden ser
obtenidos a través de la red, el cual puede atender muchos clientes al mismo tiempo y
regular el acceso de los mismos a los recursos compartidos. Ademas el cddigo y los datos
en el servidor estan administrados de forma centralizada, lo cual ofrece integridad y

seguridad a los datos almacenados™.

5.5.2.1.2 Cliente

Es un programa ejecutado por un usuario que por medio de mensajes solicita a un

servidor algun servicio o recurso que se encuentre alojado en una maquina diferente.

50| os métodos Post y Get, también son usados en php para enviar datos.

51 ; s s L . ) L

MySQL: ofrece mejores utilidades de administracién, mayor velocidad al conectar con el servidor, recuperacion de errores
(backup), aunque se sature no pierde la informacién; no hay limites en el tamafio de los registros y mejor control de acceso
a las tablas solo a usuarios con clave.

2 Eente: http://dis.eafit.edu.co/cursos/st133/material/introduccion/introduccion-cliente-servidor.html
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Cliente Servidor

Paticidn =
I Respuesta
L -‘—

IL|

5
3

I
==

A Y

Erdz el Requerimiento  Procesa el Requeri miento
Lee el Resultado Ervda el Resultado

Figura 39 . Modelo Cliente/Servidor.

5.5.2.1.3 HTML (HyperText Markup Language)

Es un lenguaje de interpretacibn de marcas o etiquetas, que permite presentar la
informacién contenida en una pagina Web, como son los documentos de texto, titulos,
encabezados o el contenido de objetos multimedia (imagen, video y sonido). Se pueden
dar diferentes estilos de texto, tamafios, colores, una posicion y ademas hacer hipertextos

(enlaces a otros sitios de la Web).

En la figura 40 vemos el cédigo Html resaltado en azul, al insertar una tabla para crear el

formulario de contactenos.

I 3@ [ CE B

S R R e

Z

o>

¥ Propiedades

Nonbre del 5
] acaén | malfom.php O oest
formt

étodo | POST ] Toode codicadén:

Figura 40 . Lenguaje de programacion html y php
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5.5.2.1.4 PHP (Hypertext Preproccesor)

Es un lenguaje de programacién para disefar aplicaciones Web, con lineas de cédigo que
contienen variables, sentencias condicionales, bucles, funciones.... (similar a Javascript o
a C). El programa se ejecuta en el servidor y el resultado (normalmente una pagina Html,
porque el cédigo Php se coloca dentro del cédigo Html) es enviado al navegador, por eso
nos permite acceder a los recursos que tenga el servidor como por ejemplo la base de

datos.

Servidor R
de Internet Pagina PHF
6 —S
Frocesar
PHP

A’"’;:unadg HTML

Figura 41 . Ejecucion de una pagina con cddigo PHP.
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| maiegitrophp [IFTUTYIN contactosbem |

| [ codign | <SJowide | 5 oisefo | f Tl i 10 @ CE B
B I <2
= 2  fnowbre = § POST[ 'nombre']:
= 3 fmarl = § FOST[*maal']:
4 grelefono = § POST['telefono']:
Ea 5  feompentarios = § POST['comentacios'];
e &
7 tadwinaddress = "rievgonowialowail.ocow’;
&
<~‘~ 9
ﬁ} 10 ¢ziteaddrezs ="http: /. clergononia, nes”;
11
.12
¢ (13 czitenawe = " ... ANTROPOS ... 3oluciones Antropométricas™:
14
@ 15
16 tdarte o darte("m/dA5Y Hinzz"'];
17
gh 18
Bi 19 if ($REMOTE_ADDE == "™} §ip = "no ip":
20 else fip = getHostByhddo (SREMOTE_ADDR) :
a= e |
= 22
£ 23 wail{“sadminaddrezz”,"Info de Concacto®,
ﬁ% 24 "lIn ¥isitante a miestro sitior 4faitename Nos ha dejade la sigiente Informacion:in

25  nopbre: foemPre \n

26 Epail: smail ‘\n

27 Telefonp: frelefomo\n
28 comentarios: \n

8 k]
30 fooumentariosin

a1

32 Logyed Info : \d

¥ - Y1

Figura 42 . Programacién Php del formulario contactenos.

La etiqueta para programar en Php empieza en <? php y termina ?> siempre en color rojo,
las que salen en color negro antes del signo = son cada una de las variables del
formulario (hombre, mail, teléfono...), en azul claro tenemos la forma en que se va a
enviar (post) y en seguida tenemos dentro de corchetes y comillas en rojo el nombre que
le dimos a cada casilla en Html, como habia mencionado antes, también especificamos a
gue direccién de correo van a llegar los correos y la direccidon de nuestro sitio; ademas lo
gque esta en azul oscuro (date y mail) la fecha y un pequefio texto con los datos que le
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pedimos llenar en el formulario, son expresiones que queremos que salgan siempre en

forma ordenada cuando recibamos cada correo.

Algunas etiquetas que encontramos en este cédigo Html (las lineas que estan en color
verde) son <br> para dar saltos de pagina, <td> son columnas, <tr> filas, <table> tablas y
se especifica el ancho, sin borde, alineacién y el numero de columnas y el espacio entre
ellas, <class> el estilo es el nombre que le damos a una fuente que vamos a necesitar en
otro lugar de la pagina para identificarla rapidamente y las que estan en color naranja son

las opciones al ingresar cada casilla en nombre, direccion y teléfono.

5.5.2.1.5 Lenguajes de Scripts

Son lenguajes de programacion que permiten manipular, adaptar y modificar una pagina
Web. Se usan frecuentemente para validar los datos de una pagina en el momento de ser
enviados; asignar y actualizar informacion en los campos de los formularios y para realizar
procesos que sean independientes al servidor (que no requieran informacion

centralizada).

5.5.2.1.6 JavaScript

Es un lenguaje disefiado para el desarrollo de aplicaciones cliente-servidor a través de
Internet. Permite realizar efectos sobre las paginas Web para presentar asi el contenido
de las mismas dindmicamente o0 ejecutar instrucciones en respuesta a los eventos del

usuario.
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5.5.2.1.7 ActionScript

Es un cédigo de programacion orientado a objetos y es usado para aplicaciones Web
interactivas, permiten crear acciones de programa a objetos individuales sin estar dentro
de un conjunto de instrucciones que deban ejecutarse en un orden especifico.
Macromedia Flash 8 contiene en el panel de Acciones una serie de subcategorias para la
programacién que se van seleccionando dependiendo para lo que se necesiten como son
las funciones globales para movie clip y timeline control (stop, play, on...), las propiedades
globales y los operadores (-, +, “", =, /, * ...) entre otros.

Estas acciones le indican a Flash cargar un clip de pelicula, desviar la ejecucion del
programa a otro fotograma o tomar una decision basado en una condicién. Estos son
algunos de los operadores mas utilizados:

“" dentro de ellas se coloca algo que se desea tratar como una cadena en lugar de

cdmo una expresion.

(): se usan para indicar al ActionScript evaluar separadamente del resto de elementos.

&=: realiza una operacion légica AND sobre los dos valores y luego asigna el resultado a

la variable que esta a la izquierda.

<<= operador de desplazamiento a la izquierda y luego asigna el valor a la variable que

esta a la izquierda.

>>=: realiza un desplazamiento a la derecha y luego asigna el valor a la variable que esta

a la izquierda.

A= realiza una operacion XOR sobre los dos valores y luego asigna el valor a la variable

gque esta a la izquierda.

53 UNDERDAHL, B. (2002). Macromedia Flash MX, Manual de referencia. Mc Graw Hill. México.
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|= : realiza una operacion OR sobre los dos valores y luego asigna el valor a la variable

que esta a la izquierda.

<: (menor que) hace una comparacion entre los valores a ambos lados del operador. Si el
valor de la izquierda es menor que el de la derecha, el resultado es verdadero. Si el valor

de la izquierda es mayor o igual al valor de la derecha, el resultado es falso

> : (mayor que) comprueba que el valor que esta a la izquierda, sea mayor que el de la
derecha. Es verdadero si el valor de la izquierda es mayor. Si ambos valores son iguales,
o si el valor de la derecha es mayor, el resultado es falso.

, . Se usa para poder escribir mas de una expresion en la misma linea.

/I : utilizada para afiadir comentarios a los programas.

Algunas de las acciones y propiedades utilizadas para la programacion de Antropos 2.0
fueron:

_root: esta propiedad es usada para iniciar una accion en un clip de pelicula de la linea
de tiempo de la pelicula raiz.

_url: esta propiedad de solo-lectura, el valor sera la direccion de un archivo de pelicula
SWF.

comment: esta accion coloca dos barras (//) en la linea del Script donde se escribe un

texto descriptivo del cédigo desarrollado a manera de informacion.

else: la accion else se usa junto con la if para especificar unas sentencias de ActionScript
gue se ejecutaran si la condicién if no se cumple o es falsa. Si la condicién if es

verdadera, entonces la condicién else es falsa y las sentencias son ignoradas.
else if: la accidén else if también se usa junto con la if. La accién es parecida a la else,

pero en esta se incluye una segunda comprobacién que debe ser cierta para que las

sentencias se ejecuten.
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for: se utiliza para crear un bucle donde se comprueba la condicién antes de ejecutar las

sentencias. Esta accion utiliza tres argumentos:

. Inicial : es una expresién que asigna el valor inicial a una variable que se utiliza en
el bucle for, es la que se comprueba y se modifica en cada iteracién del bucle (Ej.

variable = 10; ).

. Condicion: es una comprobacion légica que se aplica a la variable de la iteracion.
(Ej. variable < 10; ). Mientras la variable sea menor que 10, se ejecutaran las sentencias

del bucle for y cuando llegue a 10 termina el bucle.

. Siguiente: especifica como se modifica la variable en cada iteracion del bucle,
puede ser cualquier expresidbn matematica si es para aumentar (++) y para disminuir (--).
(Ej. Variable++)

for...in: esta accién se usa para seguir ejecutando sentencias mientras quedan miembros

de un array™* por procesar.

getURL: esta accién se puede utilizar para cargar otro documento en una ventana del
explorador o para enviar informacién a una aplicacién ubicada en un servidor Web (como

la obtenida en un formulario Flash).

goto: consiste en (gotoAndPlay y gotoAndStop) donde la linea del tiempo reproducira o

detendra la reproduccién en funcion de una variante.

If: accion que permite ejecutar sentencias condicionalmente basada en comprobaciones

I6gicas.

on: accién y controlador de eventos, como el movimiento del Mouse sobre un objeto o

para esperar presionar una tecla especifica.

54 . . ” - .
Array: es un almacenamiento donde se guarda una informacion que es utilizada en cualquier momento, cuando se
necesite.
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stop: detiene la pelicula o evita la reproduccion de otras animaciones.

var: esta accidn se usa para declarar variables locales dentro de las sentencias del Script.

Estas acciones se usaron para la programacion de los botones (iniciar sesion, buscar,
registrar, cerrar, aceptar, continuar, inicio y editar), también para los de las medidas de

pie, sentado, mano y el pie.

Para elaborar los formularios donde los usuarios introducen los datos, se usaron estos
tipos de cuadros o campos de texto: el texto estatico (no cambia en la reproduccién de la
pelicula), el texto dindmico (se modifica en la reproduccién de la pelicula) y la introduccién

de texto (cuando el usuario introduce texto durante la reproduccion de la pelicula).

En cada formulario de Antropos 2.0 el usuario debe llenar todos los campos de texto que
le pidan antes de hacer clic en el botdn de registrar, de lo contrario no podréd avanzar a la
siguiente pagina y le aparece un aviso indicandole que debe llenarlos todos. Esta
informacién es enviada y guardada en la base datos en el servidor Web; con la accién
GetURL se envia el contenido de todas las variables a un URL determinado, para esto se
debe elegir el método GET (para enviar pocas variables) o el POST (para enviar mucha

informacién) en el area de parametros en la linea del Script.

En la programacion de la aplicacion se crearon unos filtros de seguridad para evitar
errores por parte de los usuarios al registrar o editar la informacién, como por ejemplo en
los formatos de medidas antropométricas, donde se deben llenar completamente los

formularios por tipo de medidas para que queden registradas las medidas en la base de

datos asi:

" Los dos de medidas en posiciéon de pie (frontal y lateral).

. Los de medidas en posicién sentado (lateral y frontal)

" Los de medidas de la mano (frontal y lateral)

" Tipo de pie y los de las longitudes, alturas y perimetros del pie derecho
" Las longitudes, alturas y perimetros del pie izquierdo.
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Uno de esos filtros es cuando se van a ingresar las medidas, por ejemplo si escogemos la
de posicion sentado, se da clic en el botén de la izquierda que tiene la imagen de una
persona sentada como la del formato, entonces aparece el formato sentado lateral donde
digitamos todas las medidas y le damos clic en registrar medidas; la aplicacién lo que
hace es guardar los datos pero no envia todavia la informacion a la base de datos, nos
muestra el segundo formato de sentado frontal lo llenamos completamente y le damos clic
en registrar medidas; ahora si al tener los dos formatos llenos la aplicacion envia la

informacién de los dos formatos a la base de datos, donde quedara almacenada.

Otro de los filtros es el de proporciones en cuanto al proceso de ingresar cada una de las
medidas antropométricas, para evitar errores a la hora de digitar los valores; el cual
consiste en que cada formato para sus medidas tiene un orden de mayor a menor, de

acuerdo a las proporciones asi:

" Medidas en posicion de pie frontal: 2>3>4>5>8>7 > 17 >18.
. Medidas en posicién de pie lateral: 10 > 6 >12 > 9 > 16.

" Medidas en posicion sentado lateral: 25 > 26 > 24 > 27 > 21.

. Medidas en posicion sentado frontal: 30 > 31> 32 >33 >34 > 35
" Medidas de la mano frontal: 37 > 39 > 38 > 42

" Medidas de la mano lateral: 36 > 40

. Longitudes del pie derecho: 43 > 46 > 44 > 45

" Alturas del pie derecho: 50 > 49 > 48 > 47

" Perimetros del pie derecho: 52 > 53 > 54

" Longitudes del pie izquierdo:55 > 58 > 56 > 57

. Alturas del pie izquierdo: 62 > 61 > 60 > 59

" Perimetros del pie izquierdo: 64 > 65 > 66

En caso de que los usuarios se equivoquen al digitar alguna medida entonces saldra el

aviso indicandole que tiene un error de proporciones.
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El otro filtro que tiene es el de rangos, para evitar errores a la hora de digitar los valores
de cada medida, deben estar dentro de un rango de valores de los percentiles 1 y 99
especificado por sexo para hombres y mujeres, asi como por el rango de edades para
adultos (16 afios en adelante) o nifios (4 a 15 afios). Si esta fuera de estos rangos le

aparece un aviso de error de rangos.

5.5.2.2 Base de datos

Una vez conocidos e identificados claramente los requerimientos del sistema en cuanto a
la arquitectura de la informacion, se disefio un esquema funcional para la base de datos,
este disefio fue implementado progresivamente mediante el administrador de base de
datos MySQL, que es una base de datos relacional formada por una o mas tablas que
contienen la informacién ordenada y comparten los datos, ademas ofrece muchas formas
de procesar los datos, como la simplicidad, facilidad de uso para el usuario final (periodos
cortos de aprendizaje) y las consultas de la informacién. El lugar y la forma en que se
almacenen los datos no tienen relevancia y la informacion puede ser recuperada o

almacenada mediante consultas.

5.5.2.2.1 Proceso de desarrollo en EASYPHP

Figura 43 . Entorno del programa EASYPHP.

e jE=s]rw8(r~)
[ O]

| arco Edoin Ver Favetos beamertas Ayuda
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Figura 44 . Escogemos la opcion Bases de datos en la lista de MySQL.

[Sma-ga
i B
Bienvenido a phpMyAdmin 2.6.1
MySQL 4.1.9-max ejecutandose en localhost como root@localhost
phpL i
Pphpl
MysaL. phpMyAdmin
| ® Crearnueva base de datos @ FLe ish {e5-utf-8)
[ Callation ] Gmad] g MySOL UTFS

@ Wostiar rformacion de marcha de MySOL

[ Cotejamieto icoltion) de las conexiones
WSO (L8 _general_ci a

& Tema ) Estio: Orginal ]

@ Documentacion de phplyAdmin

@ Most GePHP

phiyAdrin
[Chengelog] [CVS] [Lists]

Este programa lo utilizo el programador para crear la base de datos, en la cual se insertan
documentos, se consultan y se pueden modificar. Para empezar a crear la base, se
planifica su estructura teniendo en cuenta la informacion disponible y la que necesitamos
almacenar; se disefia cada tabla para determinar claramente los campos que componen
el registro. Una tabla sélo contiene un ndamero fijo de campos, el nombre de cada uno de
los campos es distinto, cada registro de la tabla es Unico, el orden de los registros y de los

campos no esta determinado y para cada campo existe un conjunto de valores posible.

Figura 45 . Muestra la lista de todas las tablas que hemos crea  do para Antropos, y podemos
acceder a ellas desde la columna de la izquierda.

B Sl

Blocalhost » Sese de citos Bantrops

EEstuctura | 0] @ Exportar | Buscar| & Generar una consula | % Operaciones | X Eiminer|
sicoin
e Tatla naon PO o coltin Tanato Sentie?
4300 I
[ control 1 HySAM letinf_swedish ¢ 20KE
Base de datos [ estudo = ¥ O WMySAM Bt _svedih c  10KE
[antw2 @ | | megman E O bSAM letnf_svedis e 10K
| medpie 0 MySAM latin’_swedish_c 10KE
[ medpospie 0 MySAM latin’_swedich_c 10KE
[ medpossen = I ¥ 0 MySAM latin’_swedish_c 10KE.
[ personal = - 3 O SAM letinf_svedit e 10K -
Ttablafs)  Numero de filas 1 - latin1_swedish.ci BOKB 0Bytes.

Comca -

3 Crear nuevatabla enla base de datos antropos:
Nombre

Cores o]
Bl Qe
——— ——
L el TR
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Generalmente los diferentes tipos de campos que se pueden almacenar son: texto
(caracteres), numérico (numeros), fecha/hora, légico (si/no, verdadero/falso...) e
imagenes. Las etiquetas usadas en la base de datos son: (varchar) que es el nimero de
caracteres que soporta el campo, (not nulo) los campos que tienen que ser obligatorios
para llenar, (extra) es para tener el nimero de personas ingresadas 0 un autoincremento,
(id) es una identificacion para hacer relaciones y (campo) es el nombre que le damos a
cada variable. Una vez que tenemos definida cada tabla de la base de datos, se empieza

la programacién en Php para cada una de estas opciones.

Para cada uno de los grupos se datos se creo una tabla, para cada uno de los tipos de
medidas antropométricas (de pie, sentado, mano y pie), otra de los datos de los
pacientes, de las fichas técnicas de los estudios y se creo otro modulo de programacion,
que es un formulario exclusivo para enviar las contrasefias a los usuarios que deseen

hacer un estudio, donde se le envia el nombre y la contrasefia al usuario.

En la base de datos se puede almacenar gran cantidad de datos de los estudios y los
pacientes; ya que lo que se esta enviando a través de los formularios son solo datos y no
archivos que son los que realmente aumentan el tamafio de una aplicacion.

5.6 IMPLEMENTACION DEL PRODUCTO

La aplicacion Antropos 2.0 se desarroll6 completamente y se instal6 en un servidor

(hosting)® con el nombre de dominio® en la pagina del CIE www.ciergonomia.net en el

link de Antropos 2.0 o con la URL antropos.ciergonomia.net. Las carpetas de la
aplicacion se suben a Internet completas o su contenido uno por uno a través de una
aplicacion de transmision de archivos (cliente FTP), donde nos conectamos con la
direccién IP*" a la cuenta que abrimos en un servidor, se copia la carpeta que contiene
todas las paginas y archivos que conforman la plataforma Antropos 2.0, para poder verla

funcionando en el navegador y comprobar que todo este trabajando correctamente. Se

55 . P ) L - .
Hosting es el término que define el alojamiento de muchos sitios Web en un servidor.

56 . s o - .
Dominio es el nombre que se le da a un sitio Web, acompafado con alguno de los sufijos generales (.com comerciales,
l.Sc;rg organizacién o .net network).
IP: Protocolo de Internet es una direccién o un nimero Unico (111.222.11.222), que corresponde al nombre de dominio.

100



deben evitar algunos errores al colocarle un nombre a un archivo como son no dejar
espacios entre caracteres, no colocar tildes o la letra fi, porque estos caracteres no los
reconoce el servidor y por lo tanto no nos mostrara ese archivo, generando errores en la
plataforma. Si se desea madificar algun archivo de los publicados, este se vuelve a subir

reemplazando el archivo anterior.

5.6.1 Descripcion General de Actividades

Descripcion detallada para la realizacion de un estudio antropométrico usando la
aplicacion Antropos 2.0, para registrar los datos de cada una de las personas a las cuales
se les tomo las medidas, almacenandolas en la base de datos y posteriormente poder

consultar sus tablas antropométricas.

5.6.2 Formato de medidas

En el médulo de Antropos 2.0 de la pagina Web, el usuario encuentra el formato de

medidas en un archivo *.pdf, el cual puede descargar para su impresion, en donde se

recopilan los datos personales del paciente, del estudio y cada una de las medidas

antropométricas que necesita para realizar su estudio (ver Anexo 13).
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5.6.3 Proceso de registro antropométrico

X
>
Antropos 2.0 es un sistema de informacién capaz de apoyar de
manera til y eficiente los procesos de captura y anslisis de datos
‘antropomeétricos de una poblacién, manteriendo una informacién
actualizada en una plataforma informatica de acceso libre en Usuario:  abed

Internet, que sirve de ayuda a la comunidad académica e industrial
Interesada en el disefio de mejores condiciones ergonémicas.

Iniciar Sesién

Contrasefia:

Antropos 2.0 hace parte de un proyecto de investigacién que
desarrolla la Escuela de Disefio Industrial por medio del Centro de

nicar Sesion

Investigaciones en Ergonomia para la recoleccion y tratamiento de
informacién_ blométrica de los estudiantes de la U (con la
colaboracion de Bienestar Universitario - UIS) a in de avanzar en la
elaboracién y permanente actualizacién de las tablas
‘antropometricas para el nororiente colombiano.

l

1. Zona de validacion 2. Opciones de registro

Xj e — B XJ B a8
= Ficha Técnica del Estudio = Datos del Paciente
_> .
= [l¢ i = d iR
3. Ficha técnica del estudio 4. Datos del paciente

D
x | ANTROPOS 2.0~ NEDIDAS ANTROPOMETRICAS ESTATICAS L ]

Rogistrar Nedidas

= o ifE

5. Formatos para medidas antropométricas estaticas

Figura 46. Proceso para el Registro Antropométrico.
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5.6.3.1 Zona de validacion

Los usuarios al entrar al botdn de Antropos 2.0 se encuentran con una explicacion general
del proyecto, el formato de medidas en PDF para descargar y la zona para iniciar sesion.
El usuario primario digita el nombre y la contrasefia para que sean validados por el

sistema, para iniciar sesion y acceder a Antropos 2.0.

@
X ANTROPOS 2.0 [ x|

Antropos 2.0 es un sistema de informacion capaz de apoyar de
manera itil y eficiente los procesos de captura y analisis de datos
antropométricos de una poblacion, manteniendo una informacion
actualizada en una plataforma informédtica de acceso libre en Usuario: ergo
internet, que sirve de ayuda a la comunidad académica e industrial

interesada en el disefio de mejores condiciones ergondmicas,

Iniciar Sesion

Contrasefia:

Antropos 2.0 hace parte de un proyecto de investigacion que RrE——
desarrolla la Escuela de Disefio Industrial por medio del Centro de

Investigaciones en Ergonomia para la recoleccion y tratamiento de

informacién biométrica de los estudiantes de la UIS (con la

colaboracién de Bienestar Universitario - UIS) a fin de avanzar en la [ vor |
elaboracion y permanente actualizacién de las tablas b
antropométricas para el nororiente colombiano.

Figura 47 . Ventana de Validacion.

5.6.3.2 Opciones de registro
El usuario secundario escoge la opcion de registro que desea realizar, como crear 0

continuar estudio, editar ficha técnica del estudio, editar paciente, ingresar nuevo paciente
o0 ver las tablas antropométricas de un estudio.
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0
Xj ANTROPOS 2.0- 11210 ol X |
¥

CREAR ESTUDIO

EDITAR FICHA TECNICA DEL ESTUDIO
CONTINUAR ESTUDIO

EDITAR PACIENTE

NUEVO PACIENTE

TABLAS ANTROPOMETRICAS

=[] ¢ ik

Figura 48 . Ventana de Opciones de registro.

5.6.3.3 Crear estudio

Permite crear un nuevo registro, llenando una ficha técnica para cada estudio (Nombre,
Lugar, Fecha, Director...), esta informacion nos permite conocer las caracteristicas
generales de la poblacién a la cual se le esta haciendo seguimiento. Luego de ingresados

todos los datos del estudio se procede a adicionar pacientes al mismo.

@
XJ ANTROPOS 2.0 - FICHATECNICA DEL ESTUDIO . |
7

Ficha Técnica del Estudio

dos los datos en Mombre del Estudio:
Director:

Ciudad:

Departamento: Amazonas

Entidad Responsable:

Lugar del Estudio:

,.:_,.éx_dh. Fecha de Inicio: a5aa-mm-dd {2008-05-21)
Luege debe dar clic en el | Registrar | | Limpiar ]

batén

=[[JfleifFe

Figura 49 . Ventana de Ficha técnica del estudio.
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5.6.3.4 Continuar estudio

El sistema muestra el listado de estudios que hay, con el nombre del director y la fecha de
inicio, para que él usuario seleccione el que desea continuar; una vez elije un estudio
aparece el listado de miembros de este, con las opciones de editar o ingresar nuevo
paciente, al seleccionar una de las opciones aparece la ventana con los datos del

paciente.

0 0
X/ ANTROPOS 2.0- 1010 ag x ) ANTROPOS 2.0+ E5TUBIOS a8
> Y >

1. Systom NO BORRAR  PERSONA PRUEBA 20070606

2 prueha 1 ua dinz 2007.06-26
CREAR ESTUDIO

3. Prueha exp Rocio Diaz 2008.02:03
EDITAR FICHA TECNICA DEL ESTUDIO

4. Base do Datos Antropoms | Maria Fornanda Maradel Gar | 2007-06.01
CONTINUAR ESTUDIO

5. PRUEBA 2 Rocio Dinz 2008.0310

) Continar | estudio 2 Loz 20080224

tropomé | Maria Fernanda Maradel Gar | 2007-06.01

EDITAR PACIENTE

tuceth diaz 2008.03-14

e | T T )
=L o ilEe) = iR
1. Opciones de registro 2. Lista de estudios
0
a8 X/ ANTROPOS 2.0 DATOS DEL PACIENTE a8
89000758732 ( = D: del Paciente
_—
=11 i Seithio
3. Lista miembros del estudio 4. Datos del paciente

Figura 50 . Proceso para continuar un estudio e ingresar nuevo paciente.

5.6.3.5 Editar ficha técnica del estudio
El sistema muestra el listado de estudios que hay, y el usuario selecciona el que desea

editar. Le mostrara los datos de la ficha técnica del estudio, los cuales puede editar y

registrar nuevamente; luego aparecera una ventana verificando el envio.
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5.6.3.6 Ingresar nuevo paciente

El sistema valida con el tipo y niimero del documento de identificacién que el paciente no
se encuentra registrado en la base de datos, si no lo esta muestra el listado de estudios,
para escoger un estudio y empezar a incorporar los datos generales (Nombre, Documento
de identidad, edad, sexo, raza,...), caracteristicas que nos permitiran hacer una
clasificacion a la hora de generar una tabla antropométrica. En caso contrario aparece un

aviso indicando que el paciente ya esta registrado.

X ANTROPOS 2.0-1NICIO a8 L x|
ST : u
EDITAR PACIENTE ﬁ A ot
1. Opciones de registro 2. Comprobar documento paciente

1. System NO BORRAR | PERSONA PRUEBA 20070606 ({

Datos del Paciente

O
O
(IO s a0 p gL am

2 pruebat Tuta diaz. 20070626
3. Prusba oxp Rocio Diaz 2008.02.03

4. Base de Datos Antropomé | Maria Fernanda Maradei Gar  2007-06.01

5. PRUEBA 2 Rocio Dinz 20080310

6. estudio 2 L diaz 2008.02-24

' 20070601

20080314

= [[Jfla ifEe] =[le:ifE
3. Lista de estudios 4. Datos del paciente

Figura 51 . Proceso para ingresar nuevo paciente

5.6.3.7 Editar paciente

El sistema valida con el tipo y nimero del documento de identificacion que el paciente se
encuentra registrado en la base de datos, al comprobar aparece el registro con los datos
del paciente, se hacen los cambios necesarios y se envia la informacion. El sistema
registra estos cambios y luego muestra el primer formato de medidas (posiciéon de pie

frontal), o escoge el botdn seguln el tipo de medida que vaya a editar o0 si desea puede
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salir y escoger otra opcion.

5.6.3.8 Ingresar medidas estaticas

En esta ventana el usuario encuentra a la izquierda los cuatro botones con la imagen de
la medida (de pie, sentado, mano y pie), el primer formulario que muestra es el de
medidas en posicion de pie frontal, o si va a ingresar una diferente da clic en uno de los
botones para ir al respectivo formulario e ingresar las medidas antropométricas que tomé.

Los formatos de medidas tienen el mismo disefio y estdn en el mismo orden que en el
formato impreso, primero aparece el de medidas en posicion de pie frontal y luego la
lateral, el siguiente es el de medidas en posicidon sentado lateral y luego frontal; las
medidas de la mano frontal y luego lateral; los tipos de pie; ahora vienen las longitudes,
alturas y perimetros del pie derecho; y por ultimo las longitudes, alturas y perimetros del
pie izquierdo. Cuando se han llenado todas las casillas que necesitamos, la aplicacion las

almacena en la base de datos para que luego sean utilizadas.

Al concluir el registro de todas las medidas estaticas, sale un aviso donde el usuario tiene
las opciones de adicionar un nuevo paciente o dar por terminado el estudio y salir de
Antropos 2.0. Si decide ingresar un nuevo paciente el sistema lo regresa al formulario de
registro de datos del paciente, o también puede escoger el botén inicio que lo lleva al

menu principal de Antropos 2.0.

@
! ANTROPOS 2.0 - NEDIDAS ANTROPOMETRICAS ESTATICAS a8
= Fetudio: undefined o 4 s (aiiar amcanents punt) = 104.7 cm
Paciente: LA e : a
Medidas En Posicién De Pie

<18 % 1. Peso kg

De P
2. Estatura em

11—
3. Altura de Ojos cm
17 = -
4. Altura de Hombro cm
2

Sentado 5. Altura de Codo cm
5 ! 7. Altura de Mufieca cm
8 8. Altura Trocanter Mayor cm
7 1. Alcance Brazo Lateral em

‘Mana
17.  Ancho Méximo del Cuerpo cm
D 18.  Ancho Biacromial cm
Pie | Registrar Medidas

= [ ¢ifFe
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4

ANTROPOS 2.0 - MEDIDAS ANTROPOMETRICAS ESTATICAS. ™
Estudio: undefined 104.7 em
Paciente: Registrar Medidas
Medidas En Posicién De Pi
6. Altura de Codo Flexionado 90° cm
De Pie
9. Altura de Rodilla cm
[ 16 ==
12 10, Alcance Maximo Vertical em
- =13
19+ I+ 12. Alcance Max. Brazo Frontal con Agarre m
T s
Sentado 10 . T 13. Alcance Max. Brazo Frontal sin Agarre cm
14, Alcance Min. Brazo Frontal con Agarre em
15. Alcance Min. Brazo Frontal sin Agarre em
6 16.  Longttud Codo - Dedo Medio o
Mano
3 19. Profundidad del Torax m
J 20. Profundidad del Abdomen m
Pie Registrar Medidas

=Y ¢ifEe”

ateral.

B

J

. . . s .
Figura 52 . Formatos de Medidas en posicion de pie frontal y |
U
ANTROPOS 2.9 - MEDIDAS ANTROPOMETRICAS ESTATICAS.
Estudio: undefined 104.7 em
Paciente: Registrar Medidas
Medidas En Posicién Sentado
= 21, Altura Codo - Asiento em
De Pie
22. Altura Subescapular cm
N 23, Altura lliccrestal m
by 24. Longitud Nalga - Poplitea m
Sentado
- 2 W=y 25. Longitud Nalga - Rodilla an
2
28 26. Altura Rodilla cm
28 bi 26
27. Altura Poplitea em
Mano )
28. Altura Maxima del Muslo m
29. Altura Muslo - Asiento m
L J
Pie Registrar Medidas
U
ANTROPOS 2,0 - MEDIDAS ANTROIOMETRICAS ESTATICAS L x|
Estudio: undefined 1047 am
Paciente: Registrar medidas
De Pie 30. Altura Normal Sedente m
31. Altura Ojos - Asiento m
30
| 32 Altura Hombro - Asiento em
33 |« | 3
sentac iz 33. Ancho de Codos cm
34
= 35 ke 34. Ancho de Caderas am
Mano 35. Ancho de Rodillas em
J
Pie

=Y ifEe’

Figura 53 . Formatos de Medidas en posicién sentado lateral y
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De Pie

Sentado

Mano

De Pie

. Estudio: undefined

AMTROPOS 2.0 - MEDIDAS ANTROPOMETRICAS ESTATICAS

a@

Digitar en cade casis lns medidas con nGmeros sntercs o

decim

el boesn antes de continuar can <

(utilizar dnicamente punta) asi 104.7 em

Paciente: Registrar Medidas
) .
Medidas De La Mano
- 39 -
-+ 38 Ll
37. Longitud de la Palma cm
“ 38. ancho de la Palma m
39. Ancho de la Mano m
42
37
41. Largdo Tercer Dedo em
42. Largo del Pulgar cm

J

= ¢ifEe]

C Estudio: undefined

Paciente;

36

osf ) e

ANTROPOS 2.0 - MEDIDAS ANTROPOMETRICAS ESTATICAS

Digitar en

Luesa hacer chic en el botén antes
siguients formulario;

36. Longitud de la Mano

40. Espesor de la Mano

ia casilla lax medidas con nimeras sntercs o
cimales (utilizar dmcamente punto)

Registrar Medidas

Gl %

104.7 cm

Famnusr <o = pegistrar medidas

Medidas De La Mano

m

cm

r,

=Ll¢ilEe?

Figura 54 . Formatos de Medidas de la mano frontal y lateral.
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O O
X ANTROPOS 2.0 MEDIDAS ANTROPOMETRICAS ESTATICAS aB x ANTROPOS 2.0 NEDIDAS ANTROFONETRICAS ESTATICAS

Estudte: undefined st undofined

Longitudes Del Pie Derecho
2. Longiud Total dt pie
4. socho del e
45, Bocho Talén psterior

o tnomer st 9 e - —_—

46, Longitud Plana del Pie

Regitrar )

=L difEe] =] ¢ i{EeY
1. Tipo de pie 2. Longitudes

Registrar hedidas )

O °
X ANTROFOS 2.0 NEDIDAS ANTHOFOMETHICAS ESTATICAS a8 x ANTKOFOS 2.0+ HEDIDAS ANTEOFONETHICAS ESTATICAS e x|

SIiEE s | — W

—= Registrar Medides ) = (Regstrar edidas )
= il Sojtho
3. Alturas 4. Perimetros
Figura 55 . Formatos de Medidas del pie derecho.

* e ag x T —— aB

43, Longitud Tota de e n 47, Altura de Dedos
44, Ancho de Pe o 48, ltura de Empeie
45, Ancho Taln Posterior n 45, Altura de Garganta
Pr—— = — 0. Arade ol
Registrar Nedidas - Regstra Hodidas
Pie e

= o iEe = ol
2. Longitudes 3. Alturas

O
x R —

Perimetros Del Pie Derecho
51, perimetro de Tobllo
52, perimetro de Garganta

53, perimetro de Empeine

54, Perimetr de Dedos

Registrar Modidas

= ¢ 18

4. Perimetros

Figura 56 . Formatos de Medidas del pie izquierdo.
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5.6.4 Tablas Antropométricas

3 PARAMETROS DE BUSQUEDA - Microso... E@@

Archive  Edicin  Ver Favortos Hemamientas g

ERERA

Oireccion (] hitp: {fwm qustavogarz ¥ | B 71 Winculos

PARAMETROS DE BUSQUEDA
Sexo: |Hambre |

> Edad: | Nifios

&] Listo o Internet

1. Seleccionar un estudio 2. Seleccionar rango de edad y el sexo

Fecha: 20070801 Muestrar pcirtes {} ['ﬂ
Sexciascuino Rango Edut Acutos (18 & adeart)

TABLA DE PERCENTILES - Estudio #10

Wedida PA PS5 P25 PS5 PIS PS5 P

—> Medidas en posicion de pie
Vi PESO 272 1979 413 103 7S 22 fMem
V2 ESTATURA 1750 5583 10367 14753 18518 23042 27747
V3 ALTURADE 0105 1840 S180 10226 13720 1723 22278 26817
vi ALTURA HOMBRO 1658 4619 9126 12256 15362 19989 23049
V5 ALTURA CODO 13 3589 708 9525 1A 1481 1781
v ALTURA CODO FLEXIONADO 90° 083 B480 EBET G208 11SED 14948 17324
T ALTURA MUilECA 833 2679 5302 7123 8343 11560 13406
V6 ALTURA TROGAIITER MAYOR 882 205 5946 7568 9529 12325 14285
V0 ALTURARODILLA 535 1740 M0 4654 4T 7568 8172
V0. ALCANCE MAYIMO VERTICAL 217 7080 13865 16758 23550 0455 3298
Vi1 ALCANCE BRAZO LATERAL 7e 263 02 G748 8473 10980 12704
V12 ALCANCE MAX, BRAZO FRONTAL CONl AGARRE 7M. 9 4778 8420 G080 10458 12128
Vi3 ALCANICE MAY, BRAZO FROITAL Sl AGARRE A0 2730 Sk T2 S84 1185 1347
V4 ALCANCE Ml BRAZO FRONTAL COIl AGARRE 224 137 2430 343 4245 s5dp6ast

Figura 57 . Proceso para ver las Tablas Antropométricas.

Este caso permite que los diferentes usuarios de la aplicacion puedan ver una tabla
antropomeétrica con los percentiles 1, 5, 25, 50, 75, 95 y 99, correspondientes a un estudio
realizado. Se selecciona un estudio de la lista, damos clic en el boton ver tabla y nos
aparece una ventana del navegador en donde seleccionamos unos parametros de
busqueda de la poblacién, como el sexo (hombre, mujer o ambos), rango de edad (nifios
0 adultos) y damos clic en el botdn calcular. En otra pagina del navegador aparece la
tabla antropométrica del estudio, con la fecha en que fue creado, el tamafio de la muestra,

y los parametros de la busqueda.
El usuario tiene la ventaja que el andlisis estadistico de los datos se lleve a cabo

rapidamente y sin errores, ahorrandole tiempo para su interpretacion. El usuario la puede

imprimir o guardar en su computador para consultarla nuevamente.
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#  TABLA DE PERCEMTILES - Microsoft Internet Explorer

I‘ Archiva  Edicidn  Mer  Favaoritos  Herramientas  Ayuda

| Akras = Direcc\6n|£_; http: ffantropos. ciergonomia. net/percentiles2. phprestudio=2

Hombre Estudio: prusba finsl
Fecha: 2005-03-14  Muestra: 7 pacientes. Q\:

Sexo: Femening Rango Edad: Aduftos (16 en sdelante). asrg

TABLA DE PERCENTILES
Medida P1 PS5 P25 P50 PJ5 P95 P99

Medidas en posicion de pie

vi PESO 4071 4416 4909 5251 5584 GOBE 6432
vZ ESTATURA 15246 15426 15653 15561 16040 16296 16477
vi ALTURA DE 0J0S 141.51 14329 14582 14757 14933 15186 153.63
v4 ALTURA HOMERO 12278 12531 12882 13143 13383 13754 14008
vs ALTURA CODO 9421 9677 10042 10296 10549 10914 11170
vé ALTURA CODO FLEXIONADO 90° 8990 9282 0585 9987 10276 10683 109.85
vl ALTURA MUHECA 6371 7224 75685 TE36 8086 G447 &V.00
vi ALTURA TROCANTER MAYOR 7658 TEAY 8043 8200 8357 8583 &Vd2
vd ALTURA RODILLA 4377 4500 4674 4786 4947 5082 5214
v10 ALCANCE MAXIMO VERTICAL 169.31 17721 18846 19627 20403 21534 22323
v11 ALCANCE BRAZO LATERAL B335 EB7E3 D67 T313 7538 7863 809
vi2 ALCANCE MAX. BRAZO FRONTAL CON AGARRE G023 6250 6575 6800 7025 7380 TSV
v13 ALCAHNCE MAX. BRAZ0 FRONTAL SIN AGARRE 0058 7231 7SS0 FYF1 7A83  B311 8535
v14 ALCAHNCE MIN. BRAZO FRONTAL CON AGARRE 3209 3341 3456 3557 3658 3804 3906
vi5 ALCANCE MIN. BRAZO FRONTAL SIN AGARRE J7YET 3589 4058 HTF0D 4281 444 4553
vié LONGITUD CODO - DEDO MEDIO 3752 3565 4034 4149 4283 4429 4545
vi7 ANCHO MAXIMO DEL CUERPO 37453 3831 3949 403 444 4232 4315
v1§ ANCHO BIACROMIAL 2628 2729 2673 2973 3073 3246 3347
vi9 PROFUNDIDAD TORAX 1673 1985 2144 2254 2385 2524 2635
v20 PROFUNDIDAD ABDOMEN 1585 1737 1940 2080 2220 2423 2565

Medidas en posicion sentado

v21 ALTURA CODO - ASIENTO 1676 1877 2164 2363 2562 2648 3049
v22 ALTURA SUBESCAPULAR 3967 4077 4204 4283 4381 4509 4599
v23 ALTURA ILIOCRESTAL 1770 1848 1961 2039 2116 2229 2307
P o rn i eSS TN T YT Yo T YT Y

&] Listo

Figura 58 . Tabla antropométrica de un estudio realizado.

5.6.5 Consulta de Informacién
Los usuarios secundarios pueden consultar y hacer uso de la informacion en general que

se presenta en la pagina Web principal, sobre temas relacionados con la ergonomia y

antropometria.
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5.6.6 Guias de ayuda

En Antropos 2.0 en cada una de las secciones, encontramos en la parte izquierda de la
interfaz, que es donde se coloca la informacién mas importante para el usuario. La
informacién esta dentro de un cuadro con titulo Recuerda, esta resaltado sobre un fondo
de color #CCCCCC y alfa 38 % y con degradado lineal.

En el cuadro hay una breve explicacion de lo que trata cada seccién y el proceso que
tiene que llevar a cabo, como en el caso de los formularios donde se explican las siglas
en las opciones de los combos como el tipo de documento del paciente, el departamento,
la region y la raza; asi como la forma para ingresar la fecha (aaaa-mm-dd), y en el caso
de escribir el nimero del documento sin dejar espacios y sin puntos, igualmente esto para
los formatos de medidas antropométricas donde se digitan los valores tomados a los
pacientes, porgue si escriben una coma en lugar del punto, se crea un error y al ver las
medidas nuevamente aparece en la casilla correspondiente (NaN), esto sucede porque la

coma (,) no es un caracter reconocido en programacion solo se reconoce el punto.

L
x ANTROPOS 2.0 - DATOS DEL PACIENTE
b

Datos del Paciente

Nombre:

Documento: .o ¥ Nomero:

Ciudad de Nacimienta:

Region del Pais: Amazonica

Edad: Sexo: e |

Raza: Amarillo § Estrato:

Registrar ] Limpiar

@ifEe’

Figura 59 . Recuerda (cuadro de ayuda para cada seccién).

113



5.6.6.1 Mensajes de advertencia

Estos son algunos mensajes o avisos del proceso que esta realizando la aplicacion,

cuando el usuario selecciona una accidn determinada y espera la respuesta:

Mensajes de advertencia Acciones

El cargador aparece cada vez que se

corando, por fvor evere- 4 V0% escoge una de las acciones de Antropos
2.0, para indicar al usuario que debe
esperar.

Cuando se digita el usuario y la contrasefia
7 PROCESC ] para ingresar a la aplicacion, el sistema las
' comprueba.

Al digitar el numero del documento de un
paciente, el sistema mira si esta 0 no
registrado en la base de datos.

Validando...
Por favor, espere.

G PROCESC ] En los formularios de ingresar los datos del
paciente, del estudio y las medidas
antropométricas.

Enviando sus datos...
Por favor, espere.

Al seleccionar el tipo de registro, como en

1 PROCESC d editar ficha técnica del estudio, editar
o e paciente, tablas antropométricas.
e Fsir; e, Para mostrar la lista de estudios existentes
L y de los pacientes.
f T )

= . A En todos los formularios se deben llenar
isten uno o mas campos sin llenar 1.

S todos los campos de texto. En los de datos
del paciente, del estudio y en las medidas

antropomeétricas.

Aparece cuando se elige la opcion editar
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[ “AVISO ]

Mo existe ninglin paciente con esa
identificacion.

un paciente, y al verificar el nimero del
documento este no esta registrado en la
base de datos.

El Paciente se ha EDITADO COMPLETAMENTE.

Todos los formularios han sido llenados.

{ AVISC 1

Desea EDITAR otro paciente ?.

) ) )

Aparece cuando se han registrado o
editado todas las medidas antropométricas
de un paciente nuevo. Le pregunta al
usuario que accion desea hacer:

Si: lo leva a la lista de pacientes del
estudio.

No: regresa a la pagina de inicio.

Salir: sale de la aplicacion.

El Estudic/Grupo se ha EDITADO COMPLETAMENTE.

Todos los campos han sido llenados.

( 1

Desea ASIGNAR un nuevo paciente a
éste estudio?.

) )

Al editar la ficha técnica de un estudio. Le
pregunta al usuario que accion desea
hacer:

Si: lo lleva al formulario de datos del
paciente.

No: regresa a la pagina de inicio.

Salir; sale de la aplicacion.

5.6.6.2 Mensajes de error

Estos mensajes se cierran cuando el usuario da clic en el botén aceptar y corrige el error.

Mensajes de error

Acciones

Error en PROPORCIONES de medidas
Por favor, verifigue.

Cuando el usuario se equivoca al digitar
alguna medida en los formatos de
mediciones, por lo que no cumple la

condicién del filtro de seguridad.

Aparece cuando se digita el valor de una
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( ) medida y esta por fuera del rango
establecido en el filtro.

Error en los RANGOS de medidas!.
Por favar, verifique.

Usuario o Contrasefa invalidos
Por favor, verifique.

Si el usuario digita mal el usuario o la
contrasefia para ingresar.

5.7 VERIFICACION FINAL DE USO

Se realiz6 la prueba de validacion (32 experimentacion ergonoémica) (ver Anexo 11). El
objetivo de este Ultimo test de usabilidad como vemos en el grafico 9, es que los usuarios
y los expertos en ergonomia prueben el perfecto funcionamiento de la aplicacion en la
Web con simulaciones de los registros de pacientes con informacion real, para evaluar la
usabilidad, medir la eficacia mediante el rendimiento, la complejidad del proceso de envio
y recuperacion de la informacién; en caso de que encuentren alguna falla en su

funcionalidad, esté se arreglara para asi entregar finalmente un producto de calidad.
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5.7.1 Prueba de validacion (Tercera experimentacion  ergondmica)

rﬂrue a de validacion ] ................................ [ 3 experimentacion
ergonomica

El objetivo del test de usabilidad

los usuarios encuentren alguna falla en su funcionalidad

la cual se arreglara

para entregar un
producto de calidad

Grafico 6 . Diagrama Tercera experimentacion ergonémica.

5.7.1.1 Objetivo general

El usuario primario evalla la usabilidad, la eficacia el rendimiento, la complejidad del

proceso de envio y la recuperacion de la informacion de Antropos 2.0.

5.7.1.2 Objetivos especificos

" Verificar el perfecto funcionamiento de la aplicacion en la Web.

" Comprobar la usabilidad de la aplicacion.

. Comprobar la correcta transferencia de la informacion que el usuario ingreso en
el sistema.
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5.7.1.3 Procedimiento

Se realiz6 un test de usabilidad en la Sala de Computo de la Escuela de Disefio Industrial,
el dia 11 de abril de 2008 a 4 usuarios primarios (estudiantes de Ultimos semestres de
Disefio Industrial) para que reconozcan, interactien y prueben la aplicacion Antropos 2.0
haciendo simulaciones del proceso de registro de pacientes con informacion real (datos
personales y medidas antropométricas), para asi evaluar la usabilidad, el rendimiento, la

complejidad del proceso de envio y la recuperacion de la informacion.

El test de usabilidad (ver Anexo 11) se aplico individualmente a cada usuario, con el fin de
poder observar los pasos que sigue para llevar a cabo cada tarea propuesta y asi medir el
rendimiento de la aplicacion, ademas conocer las opiniones que exprese en voz alta
sobre el proceso. Los resultados del test se analizaran para corregir cualquier falla

encontrada.

5.7.1.4 Resultados

Se analizaron los resultados obtenidos en la tercera experimentaciébn ergonémica (ver
anexo 12), estas son las preferencias y dificultades en la funcionalidad de la aplicacién

expresadas por los usuarios:

El proceso para ingresar las medidas antropométricas les parecié facil, ya que tenian
como guia el formato de mediciones de un paciente ya registrado, reconociendo
rapidamente por medio de las imagenes cada uno de los formatos que tenian que editar.
Asi mismo los avisos y las ayudas en cada una de las paginas que ofrece el sistema: al
llenar todos los formatos, al editar la informacion de un paciente o la ficha técnica de un

estudio, aparece un aviso indicando que los campos fueron llenados o editados.

Pero en cuanto a la retroalimentacion de Antropos 2.0 se tiene que utilizar el botén de
inicio (tiene de icono es una casa Yy esta al lado izquierdo del boton de cerrar), en el cual
estan todas las acciones a realizar; en este punto fue donde todos los usuarios

presentaron dificultades a la hora de querer retroceder o volver a la pagina anterior, ya
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gue utilizaban los botones del navegador para este fin, pues son los utilizados al visitar las
paginas Web que no estan hechas en Flash. Esta es una de las desventajas de Flash,
porque lo que se ve en el navegador es una pelicula ((SWF) y al utilizar estos botones del
navegador (atras, adelante o actualizar) lo que se hace es rebobinar de nuevo la pelicula
y por eso se salian de la aplicacién, teniendo que escribir el usuario y la contrasefia para

entrar de nuevo.

Al darse cuenta de esta accién, los usuarios se familiarizaron con la aplicacion y
empezaron a utilizar el botén de inicio, aumentaron su eficiencia y cuando querian
recuperarse de un error o salir de alguna de las acciones elegidas en la aplicacion, por lo
gue esta accion les parecio normal y facil. Uno de ellos sugirié colocar un boton con el

gue se pueda regresar a la pagina anterior sin tener que ir al inicio.

A la mayoria de los usuarios el reconocimiento de los iconos les parecié normal, pues los
asociaban a los que ya conocian como (inicio y cerrar); asimismo los botones de los
formatos de las medidas antropométricas, que les indicaban en cual estaban como por

ejemplo: de pie, sentado, mano o pie (frontal, lateral...).

Para medir la eficacia y la eficiencia de la aplicacion se tuvieron en cuenta estas acciones:

Editar las medidas antropométricas estaticas de un paciente ya registrado.
. Con sus datos registrarse como un nuevo paciente en el estudio 11.

" Consultar las tablas antropométricas para ver los percentiles del estudio 5.

La mayoria de los usuarios realizaron eficazmente, eficientemente las acciones de editar
las medidas y crear el registro de un nuevo paciente, manifestando su agrado al llenar los
formularios, al utilizar los combos donde seleccionaban una de las opciones como por

ejemplo en el tipo de documento, sexo, departamento o la region del pais.
Pero en cuanto a la eficacia y la eficiencia al consultar las tablas antropométricas, todos

presentaron dificultades para ver los percentiles de un estudio en especial. Pues este

botdn dice Generar percentiles, pero no lo asociaban con las tablas antropométricas.
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Las fallas encontradas por los usuarios en la funcionalidad de la plataforma, seréan
arregladas, para asi poder entregar finalmente un producto de calidad.
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6. CONCLUSIONES

A través de los proyectos de grado fomentar y consolidar los grupos de investigacion en la

Escuela de Disefio Industrial — UIS, en pro del desarrollo de la region.

Con el desarrollo de Antropos 2.0 y otros proyectos en curso, el Centro de Investigaciones
en Ergonomia de la Escuela de Disefio Industrial — UIS, fomenta la investigacion
ergonomica orientada al servicio de la comunidad académica e industrial interesada en el

diseno.

La informacion almacenada en la base de datos de Antropos 2.0 servird de soporte para
el proyecto “Creacion de una base antropométrica para la regién nororiental colombiana”
realizado por el Centro de Investigaciones en Ergonomia de la Escuela de Disefio
Industrial - UIS.

Los usuarios mostraron mayor preferencia hacia la alternativa 4 de la interfaz, por esta
razén se tomd como base, teniendo en cuenta sus ventajas y desventajas para hacer los
cambios respectivos, asi como las ventajas y preferencias expresadas por los usuarios en
la alternativa 3. Se hizo una combinacién de los aspectos positivos y negativos para

obtener el disefio final de la interfaz gréfica del software.

Siguiendo un disefio centrado en el usuario (DCU) y con los test de usabilidad se buscé
reducir la carga mental en el software ocasionada por conceptos como: excesiva densidad
de informacion, aumento del nUmero de acciones innecesarias e incompatibilidad entre el

significado y el significante de los controles.
Se obtuvo un disefio de la interfaz grafica que cumple con las condiciones deseadas para
una interaccion facil y amigable como resultado de la aplicacién de los test de aceptacion

y manejo realizadas (usabilidad).

La mayor parte de los usuarios considera que la percepcion estética y la teméatica de la

plataforma informatica es coherente.
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Se disefio una base de datos relacional que garantiza la integridad y confiabilidad de los
mismos, basado en un desarrollo que tuvo en cuenta la correcta validacién de la

informacién antes de ser almacenada.

Se creo una herramienta con tecnologia Web que permite la captura y procesamiento de
datos correspondientes a determinada poblacion con el objetivo de generar datos
estadisticos que permitan conocer de cerca las caracteristicas antropométricas de la

misma.

Poder contar con tablas antropométricas actualizadas con datos de nuestra regién, lo cual
nos proporciona informacién precisa y Util a la hora de disefiar un producto o puesto de

trabajo.

Se plantea el desarrollo de un nuevo proyecto, para que sea la continuacion de Antropos
2.0, en el cual se puedan analizar los datos antropométricos dinamicos. Ademas poder
importar y exportar informacion desde y hacia otras fuentes de informacion entre

diferentes organismos.
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ANEXOS

Anexo 1. CUESTIONARIO PRIMERA EXPERIMENTACION ERGONOMICA

PREFERENCIAS Y NECESIDADES DE LOS USUARIOS

Universidad Industrial de Santander
Escuela de Disefio industrial - Centro de Investigac  iones en Ergonomia

Nombre / ___ Profesor de Disefio Industrial /
____ Estudiante de Disefio Industrial, Nivel que cursa / ___ Otra Profesion:

Encuesta para crear un paquete informatico de analisis de datos antropométricos dinamicos, en un
sitio Web de temas relacionados con la Ergonomia.

1. ¢ Qué temas relacionados con la ergonomia le gust  aria encontrar en el sitio Web?
Puede seleccionar mas de una opcion.

a. Antropometria

b. Puestos de trabajo

c. Tablas antropométricas

d. Calcular percentiles

e. Instrumentos de medicion

f. Otros,

¢ Cuales?

2. ¢, Cuales serian sus principales intereses con relaci  6n al sitio Web como herramienta de
trabajo y de apoyo en su busqueda de informacion? Puede seleccionar mas de una opcion.
a. Buscar informacion sobre un tema especifico.

b. Obtener las gréficas de las zonas de alcance (antropometria dindmica), para el disefio de
puestos de trabajo.

c. Calcular los percentiles de un grupo determinado, a través de insercién de datos.

d. Buscar el significado de términos en un glosario.

e. Consultar datos de las medidas antropométricas estaticas y dinamicas en la base de datos.

f. Otros,
¢ Cuales?

Segun la opcion seleccionada en el punto 2: ¢Cémo | e gustaria encontrar la
presentacion de la informaciéon?  Marque con una x.

Mapa

Esquemas | Diagramas | Texto | Tablas | Animaciones Otros
conceptual
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3. ¢ Qué tipo de informacion desearia encontrar en e | sitio? Puede seleccionar mas de una
opcion.

_____ Consultar las medidas antropomeétricas (por sexo, rango de edades).

_____Poder ingresar unas medidas antropométricas, calcular y obtener datos para un disefio
especifico.

______Tener la opcién de imprimir la informacion.

_____ Ohbtener gréficas de las zonas de alcance o aprension, teniendo las longitudes y los angulos
de las extremidades; para el disefio de puestos de trabajo.

_____Utilizar técnicas de recoleccion de informacion de medidas antropométricas desde el sitio
Web, para almacenarlas en este.

_____ Otros,

¢ Cuales?

4. ¢ Le gustaria encontrar en el sitio Web una secci  6n de enlaces relacionados con temas de
ergonomia?

Si__ No__

¢ Cudles?

5. ¢ Cuales son sus sitios Web favoritos (disefio, de  portes, libros, musica, buscar
informacion... )y que le gusta de cada uno de ellos?  Marque con una x.

Legibilidad

Direccion del sitio Web | Usabilidad | Interfaz | Rapidez | Formal Reversibilidad texto

Tema
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Anexo 2. RESULTADOS PRIMERA EXPERIMENTACION ERGONOMICA

El andlisis de la informacién obtenida en la encuesta realizada el dia 6 de junio de 2006,
nos sirve para conocer las necesidades de los usuarios interesados en nuestro proyecto.
La tabulacion de los resultados de la encuesta se traducen en histogramas, en los cuales

podemos ver en orden de importancia las necesidades de los usuarios.

1. Entre los temas preferenciales en general que les gustaria encontrar sobre ergonomia

en el sitio Web: tablas antropométricas, antropometria, puestos de trabajo y calcular

percentiles.
1. ¢ Qué temas relacionados con la ergonomia le gust  aria encontrar en el sitio Web? Tlotal
a. Antropometria 20
b. Puestos de trabajo 19
c. Tablas antropométricas 25
d. Calcular percentiles 14
e. Instrumentos de medicién 12

f. Otros: Interfaz / multimedia

Ergonomia cognitiva, social, ambiental

Métodos de valoracion

Ruido - color - ambiente

Tablas antropométricas con datos colombianos

Calcular fatiga por levantamiento de cargas

Analisis de superficies y puntos de apoyo

Ergonomia aplicada: aplicaciones reales de tablas antropométricas en el disefio de productos

Noticias de actualidad

Eventos

SR N R e N R S e T

Links con otras paginas especializadas
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30

25

20

15 +—

Personas encuestadas

Total
Opciones de Respuestas

@ a. Antropometria

@ b. Puestos de trabajo

O c. Tablas antropométricas

0O d. Calcular percentiles

| e. Instrumentos de medicion

@ f. Otros: Interfaz / multimedia

m Ergonomia cognitiva, social, ambiental

O Métodos de valoracion

m Ruido - color - ambiente

m Tablas antropométricas con datos colombianos

O Calcular fatiga por levantamiento de cargas

O Andlisis de superficies y puntos de apoyo

m Ergonomia aplicada: aplicaciones reales de tablas
antropométricas en el disefio de productos

m Noticias de actualidad

@ Eventos

m Links con otras paginas especializadas

2. En cuanto a los intereses relacionados al sitio Web, como herramienta de trabajo y de

apoyo en la busqueda de informacion:

Obtener las graficas de las zonas de alcance (antropometria dinamica), para el disefio

de puestos de trabajo.

Consultar datos de las medidas antropométricas estaticas y dinamicas.

Calcular los percentiles de un grupo determinado.

Buscar informacion sobre un tema especifico.

De acuerdo a estas respuestas la forma como desearian encontrar la informacién de

cada una de ellas en el sitio Web seria en forma de texto, diagramas y tablas.
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2. ¢ Cudles serian sus principale_s interesgs conrel acion al sitio web como herramienta de trabajo Total
y de apoyo en su busqueda de informacion?
a. Buscar informacién sobre un tema especifico. 16
b. Obtener las gréaficas de las zonas de alcance (antropometria dinamica), para el disefio de puestos de
trabajo. 22
c. Calcular los percentiles de un grupo determinado, a través de insercién de datos. 21
d. Buscar el significado de términos en un glosario. 8
e. Consultar datos de las medidas antropométricas estaticas y dinamicas en la base de datos. 22
f. Otros: Redes neuronales 1
Poder subir informacidn referente al tema, bajo previa revisién de los datos 1
Encontrar investigaciones concretas de aplicacién de la ergonomia en trabajos académicos y
profesionales
Establecer vinculos con otras paginas
Divulgacion de trabajos e investigaciones

Personas encuestadas

25

20

15 +

10 +

0O a. Buscar informacién sobre un tema especffico.

O b. Obtener las gréaficas de las zonas de alcance
(antropometria dinamica), para el disefio de puestos de

| trabajo.

@ c. Calcular los percentiles de un grupo determinado, a
través de insercion de datos.

| d. Buscar el significado de términos en un glosario.

O e. Consultar datos de las medidas antropométricas
estéaticas y dinamicas en la base de datos.

mf. Otros: Redes neuronales

@ Poder subir informacién referente al tema, bajo previa
revision de los datos

O Encontrar investigaciones concretas de aplicacion de la
ergonomia en trabajos académicos y
@ profesionales

m Establecer vinculos con otras paginas

m Divulgacién de trabajos e investigaciones

Opciones de Respuesta

Segun la opcion seleccionada en el punto 2: ¢ Cémo |
informacion?

e gustaria encontrar la presentacion de la
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Mapa Esquemas | Diagramas | Texto | Tablas | Animaciones Otros
conceptual
Texto php dinamico 1
a. 1 5 6 14 7 2 Informes 1
Articulos 1
b. 4 6 14 3 5 5
Programa que calcule 1
c. L 2 4 8 14 Fotos de la medicién 1
d. 0 2 0 6 4 0 Cor_npa_ramones 1
Aplicaciones 1
Registros combinados 1
e 1 4 10 6 12 1 Busquedas especificas donde
se de la palabra y se busquen
las tablas relacionadas. 1
f 0 1 2 2 2 0
16
14
127 @ Mapa conceptual
10 | B Esquemas
0O Diagramas
8 1 O Texto
m Tablas
6 . .
@ Animaciones
4 - m Otros
. il
0 T T
a b c. d e f

3. Respecto al tipo de informacion especifica que desearia encontrar en el sitio web
estan:

Poder ingresar unas medidas antropométricas, calcular y obtener datos para un
disefio especifico.

Obtener graficas de las zonas de alcance o aprension, teniendo las longitudes y los
angulos de las extremidades; para el disefio de puestos de trabajo.

Consultar las medidas antropométricas (por sexo, rango de edades).
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Tener la opcion de imprimir la informacion.

Utilizar técnicas de recoleccion de informacion de medidas antropométricas desde el

sitio Web y tener la opcion de almacenarlas y consultarlas.

3. ¢ Qué tipo de informacién desearia encontrar ene | sitio? Total
a. Consultar las medidas antropométricas (por sexo, rango de edades). 19
b. Poder ingresar unas medidas antropométricas, calcular y obtener datos para un disefio especifico. 26
c. Tener la opcién de imprimir la informacion. 18
d. Obtener gréficas de las zonas de alcance o aprension, teniendo las longitudes y los angulos de las
extremidades; para el disefio de puestos de trabajo. 21
e. Utilizar técnicas de recoleccion de informacién de medidas antropométricas desde el sitio web y
almacenarlas 15
f. Otros: Ayudas de desarrollo multimedia para discapacitados 1
Informes por regiones del pais 1
Informes por actividad o profesién 1
Mapas geograficos de percentiles 1
Visualizar por regiones las patologias y enfermedades relacionadas con puestos de trabajo y
malos habitos de postura. 1

30

25

20 A

15 A

Personas encuestadas

[ 7]

Total
Opciones de Respuesta

@ a. Consultar las medidas antropométricas (por sexo,
rango de edades).

@ b. Poder ingresar unas medidas antropométricas, calcular
y obtener datos para un disefio especffico.

O c. Tener la opcién de imprimir la informacion.

O d. Obtener gréficas de las zonas de alcance o aprension,
teniendo las longitudes y los angulos de las

B extremidades; para el disefio de puestos de trabajo.

@ e. Utilizar técnicas de recoleccion de informacién de
medidas antropométricas desde el sitio web y

® almacenarlas

of. Otros: Ayudas de desarrollo multimedia para
discapacitados

| Informes por regiones del pais

@ Informes por actividad o profesion

0O Mapas geogréaficos de percentiles

@ Visualizar por regiones las patologias y enfermedades

relacionadas con puestos de trabajo y
m malos habitos de postura.

4. Los temas de los enlaces, relacionados con la ergonomia que les gustaria encontrar

en el sitio son: ergonomia, puestos de trabajo: alcance, ubicacion; consultar tablas
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antropométricas; antropometria; datos antropométricos de poblacion colombiana

clasificados por sexo y rango de edad; instrumentos de medicion.

4. ¢ Le gustaria encontrar en el sitio web una secci  6n de enlaces relacionados con temas de

ergonomia? Total
Si 30
No
Cuales: Ergonomia

Anatomia

Interfaces

Puestos de trabajo: alcance, ubicacion

Ejemplos especificos de aplicacién cotidiana de la ergonomia (libro de Panero)

Avances tecnoldgicos

Clasificados por temas de ergonomia

Confiable

Datos antropométricos de poblacién colombiana clasificados por sexo, rango de edad

Ergonomia en Colombia

Ultimos avances en ergonomia

Temas especializados

Antropometria

Ofrezcan productos

Procedimientos de ergonomia

Noticias

Instrumentos de medicion

Influencia del color en los espacios de trabajo

Célculos para distribucién de iluminacién

Ultimos disefios en puestos de trabajo

Péaginas o sitios de otras universidades

Niosh, Lest (Gasto energético)

Diagramas mano derecha / izquierda para los procesos productivos

Consultar tablas antropométricas

Ergonomia - arquitectura

Ergonomia - productos de disefio industrial

Ergonomia - recreacion

Ergonomia - medio ambiental

S NN G R G N G G G Y N R G N G R R L R R R R (N =)
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osi

@ No

0 Cuales: Ergonomia

O Anatomia

| Interfaces

@ Puestos de trabajo: alcance, ubicacion

B Bemplos especiiicos de aplicacion cotidiana de la ergonomia (libro de
Panero)

@ Avances tecnolégicos

m Clasificados por temas de ergonomia

@ Confiable

0 Datos icos de poblacion i ifi por sexo, rango

de edad
@ Ergonomia en Colombia

m Utimos avances en ergonomia
m Temas especializados

@ Antropometria

m Ofrezcan productos

@ Procedimientos de ergonomia

Personas encuestadas

O Noticias

O Instrumentos de medicion

0 Influencia del color en los espacios de trabajo

@ Célculos para distribucion de iluminacion

0 Utimos disefios en puestos de trabajo

@ Péginas o sitios de otras universidades

o Niosh, Lest (Gasto energético)

@ Diagramas mano derecha / izquierda para los procesos productivos
@ Consultar tablas antropométricas

@ Ergonomia - arquitectura

O Ergonomia - productos de disefio industrial

Total @ Ergonomia - recreacion

Opciones de Respuesta 1 Ergononia - medio anbienal

5. Segun los sitios Web visitados con mayor frecuencia por cada persona, se escogieron
las principales razones por las cuales los visitan: la interfaz, la usabilidad, la rapidez, la
parte formal y la legibilidad del texto.
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5. ¢ Cudles son sus sitios Web favoritos (disefio, de  portes, libros, musica, buscar informacién... )y que
le gusta de cada uno de ellos?
Orden:
pocos ba]z_a_ Usabilidad | Interfaz | Rapidez | Formal | Reversibilidad Legibilidad Tema
elementos | complejidad texto
visuales
1 1 22 23 21 16 8 12 7
25
20 @ Orden: pocos elementos visuales
i m baja complejidad
% 0O Usabilidad
§ 15 0O Interfaz
% m Rapidez
& 10 A o Formal
5 & Rewersibilidad
& O Legibilidad texto
> m Tema
0 [T
1
Opciones de Respuesta
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Anexo 3. FICHA TECNICA ALTERNATIVA 3 - Segunda experimentacion ergonémica

Universidad Industrial de Santander

Escuela de Disefio industrial - Centro de Investigac

iones en Ergonomia

Ficha Técnica Alternativa N° 3: ANTROPOS

ACCIONES A REALIZAR

ASPECTOS A TENER EN CUENTA

Tiempo

N° de pasos

Eficiencia

1]2

3

4

5

+6

Si No

1. Reconocimiento del sitio

1.1 Alver el inicio, sabe sobre que terna trata el sitin? (Antropormetria)

2. Buscar un dato especifico:

2.1 Buscar acerca del canon de Leonardo da Vinci.

Opcion 1:

mend lateral antropometria / Leonardo / informacidn

Opcion 2:

submeni superior antropometria / Leonardo / infarmacidn

Opcidn 3:

mapa sitio f antropometria / Leonardo { infarmacidn

Opcidn 4:

en antrop. £ sm. sup. gananes.f mend gntrop, ¢ Leonardo f infarmacidn

Opcion 5:

mapa sitio / canones / mend anirop. / Leonardo / infarmacidn

Opcidén 6:

submend sup. canones /5 veces botdn siguiente S informacidn

Opcién 7:

mapa sitio f cadnanes /5 veces batdn siguiente f informacian

2.2 Volver al submenu de antropometria.

Opcion 1:

mend lateral antropometria / informacion

Opcidn 2:

submend superior antropometria finformacidn

Opcidn 3:

en antropometria / mend antropometria { infarmacidn

Opcion 4:

rmapa sitio / antropometria / informacidn

2.3 Buscar definiciéon de antropometria dinamica.

Opcidn 1:

vocabulario / informacidn

Opcidn 2:

mend lateral antropometria / clases /infarmacidn
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Cpcion 3: mend lateral artrop. Fdimensiones humanas (antriopomelricas
dinamicas) finformacian

Opcion 4 mend lateral antrop. § datos artrop. § botdn siguiente §informacian

Cpcion 52 mapa =ftio FMdefinicion Fmend antrop. Fdimensiones humanas
[fantropoméetricas  dinamicas) finformacion

Opcidn 6 cada botdn submen superior antrop . § dimensiones §infarmacidn

2.4 Buscar los instrumentos de medicion amtropomeétrica.

Opcidon 1: mend lateral antropometria finstrumentos Finformacian

Opcidn 2: mapa =itio § artropometria finstrumentos §infarmacian

Opcidon 3: en artropometria f mend artropometria finstrumentos §infarmacian

Opcion & cada botdn submend superior anrop . ¥ dimensiones Fhobdn siguiente 7
informacicon

2.5 Buscar la definicidon de ergoncmia.

Opcion 1 mend superior ergonomia S submend (definicion) §informacion

Opcidon 2: mend lateral ergonomia § submend (definicidn) f informacian

Opcion 3: vocabulario fletra e Finformacion

Opcion & mapa sitio f definicion §informacion

Opcion 5: en ergonomia £ mend ergonomia fdefinicion finformacion

Opcion 6 mapa sitio S ergonomia fdefinicion §informacian

2.6 Buscar la confonmmacion amtropomeéetrica para los puestos de
trabajo.

Opcidon 1: mend lateral antropometria ! puestos (conformacion) §informacion

Opcion 2: en antropometria £ mend antropometria § conformacian £ informacian

Opcion 3: mapa sitio f puestos §F mend antrop. S conformacion §informacion

Opcion & en anfrop. Msubmend sup. puestos T4 veces botdn siguierte 7
informacicn

Opcion 52 en antrop . T Submend sup. puestcs Fmend antrop . Focorformacian £
informacicon

Opcidn 6: mapa =itio § puestos § 4 veces bhotan siguiente §informacian

2.7 Enviar una informacion al Cemtro de nwvestigaciones en
Ergoncinia.

Opcion 1: contactenos mend superior §informacion

Opcidon 2: mapa sitio f contactenos Jinformacion

2.8 Buscar la referencia hibliografica.

Opcidn 1: enlaces Jinformacion

Opcion 2: mapa =itio §f enlaces Finformacian

3. Registro de datos antropomeétricos

3.1 Mdmero de pasos para llegar al registro de datos antropormétricos.

3.2 El registro de datos antropometricos
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Anexo 4. FICHA TECNICA ALTERNATIVA 4 - Segunda experimentacion ergonémica

Universidad Industrial de Santander
Escuela de Disefio industrial - Centro de Investigac  iones en Ergonomia

Ficha Técnica Alternativa N° 4: Antropos2

ACCIONES A REALIZAR ASPECTOS A TENER EN CUENTA

Tiempo N° de pasos Eficiencia

112|3|4|5]|+6 | Si No

1. Reconocimiento del sitio

1.1 Al ver elinicio, sabe sobre que tema trata el sitio? (Antropometria)

2. Buscar un dato especifico:

2.1 Buscar acerca del canon de Leonardo da Vinci.

Opcion 1: botén antropometria / Leonardo / informacion

Opcidn 2: en antropometria / superior antropometria / Leonardo / informacion

Opcion 3: botén mapa sitio / antropometria / Leonardo / informacion

Opcion 4: botdén mapa sitio / canones / 6 veces boton siguiente / informacion

Opcion 5: en antropometria / canones / 6 veces boton siguiente / informacion

2.2 Volver al submenu de antropometria.

Opcién 1: boton antropometria / informacion

Opcién 2: en antropometria / superior antropometria / informacién

Opcién 3: botdn mapa sitio / antropometria / informacion

2.3 Buscar definicién de antropometria dinamica.

Opcion 1: botén vocabulario / botdn siguiente / informacion

Opcion 2: botén antrop. / datos antrop. (antropometria dinamica) / informacién

Opcion 3: botén mapa sitio / datos antrop. / botén siguiente / informacion

2.4 Buscar los instrumentos de medicion antropométrica.
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Opcion 1: botén antropometria / instrumentos / informacion

Opcion 2: botén mapa sitio / dimensiones / informacién

Opcion 2: botdn mapa sitio / antropometria / instrumentos / informacion

Opcion 3: en antropometria / superior antropometria / instrumentos / informacion

2.5 Buscar la definicién de ergonomia.

Opcién 1: boton ergonomia / informacién

Opcién 2: en ergonomia / definicién / informacién

Opcion 3: botén mapa sitio / definicion / informacién

Opciodn 4: botén vocabulario / letra e / informacion

Opcion 5: botén mapa sitio / ergonomia / informacién

2.6 Buscar la conformacion antropométrica para los pues tos de
trabajo.

Opcion 1: botdn antropometria / puestos (conformacion) / informacion

Opcidn 2: en antropometria / botdn antropometria / conformacion / informacion

Opcién 3: botén mapa sitio / puestos / informacion

Opcion 4: botén mapa sitio / antropometria / conformacién / informacion

2.7 Enviar una informacién al Centro de Investigaciones en
Ergonomia.

Opcidn 1: botén contactenos / informacion

Opcion 2: botén mapa sitio / contactenos / informacion

2.8 Buscar la referencia bibliogréfica.

Opcion 1: botén enlaces / informacion

Opcion 2: botdén mapa sitio / enlaces / informacion

3. Registro de datos antropométricos

3.1 Numero de pasos para llegar al registro de datos antropométricos.

3.2 El registro de datos antropométricos
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Anexo 5. CUESTIONARIO DE USABILIDAD ALTERNATIVAS 3 Y 4 - Segunda
experimentacion ergonémica

Universidad Industrial de Santander

Escuela de Disefio industrial - Centro de Investigac  iones en Ergonomia

Cuestionario de Usabilidad Alternativa N° 3: ANTR OPOS

Cuestionario de Usabilidad para seleccionar la interfaz grafica del proyecto d
“Paquete informatico de analisis de datos antropomé tricos dinamicos”.

Ficha N° Fecha: _ Hora:

INFORMACION DEL USUARIO

Nombre
Ocupacion: _
Conocimientos informéaticos: O Bajo O Medio O Alto

DISENO GRAFICO

1. Los colores le proporcionan un entorno visualmente relajado:
Endesacuerdo O O O O O De acuerdo
1 2 3 4 5
2. El entorno del sitio contribuye a entender la informacién que presenta:
Endesacuerdo O O O O O De acuerdo
1 2 3 4 5
3. Los iconos expresan claramente su funcion de uso:
Endesacuerdko O O O O O De acuerdo
1 2 3 4 5
4. La diagramacion permite la deteccidn de todos los elementos claramente:
Endesacuerdko O O O O O De acuerdo
1 2 3 4 5
5. La apariencia estética del sitio es adecuada a la temética:
Nadaadecuada O O O O O Muyadecuada
1 2 3 4 5
6. Nitidez y claridad visuales:
Nada adecuada

e
~ O
® QO
~0

O  Muy adecuada
5

7. Colorido:

Nada adecuada Muy adecuada

o)
~ O
« QO
~0
o O

8. Tipografia de los textos:
Nada adecuada

o)
~ O
® QO
»~0
o O

Muy adecuada

9. Claridad de los gréficos:

Nada adecuada Muy adecuada

o)
~ O
® QO
»~0
o O
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FACILIDAD DE USO

1. La informacion que busca la localiza facilmente:
Endesacuerdo O O O O O De acuerdo
1 2 3 4 5
2. Me permite conocer si active o no un comando:
En desacuerdo OO0 O O O De acuerdo
1 2 3 4 5
3. La navegacion del sitio me proporciona vias de salida claramente indicadas, volver rapidamente
al inicio o a la pagina de busqueda:
Endesacuerdko O O O O O De acuerdo
1 2 3 4 5
4. Las tareas realizadas se pueden hacer en pocos pasos:
Endesacuerdo O O O O O De acuerdo
1 2 3 4 5
5. El mapa del sitio me permite determinar claramente a donde debo ir:
Endesacuerdo O O O O O De acuerdo
1 2 3 4 5
6. En cuanto a la organizacion del sitio, en cada seccion conozco exactamente donde estoy
ubicado y a donde debo ir:

Nadaclara O O O O O Muy clara
1 2 3 4 5

SATISFACCION

1. La informacién es facilmente accesible:
Endesacuerdko O O O O O De acuerdo
1 2 3 4 5
2. El gusto por la interfaz me permite navegar por ella satisfactoriamente:
Endesacuerdko O O O O O De acuerdo
1 2 3 4 5
3. Para buscar un tema especifico, lo encuentro rapidamente sin problemas:
Endesacuerdko O O O O O De acuerdo
1 2 3 4 5
4. Los resultados a obtener son acordes a lo que espero:

En desacuerdo OO O O oo De acuerdo
1 2 3 4 5

5. Los textos estan escritos con claridad:
Endesacuerdko O O O O O De acuerdo
1 2 3 4 5
6. Respuesta rapida y efectiva a las consultas:

En desacuerdo OO O o0 oo De acuerdo
1 2 3 4 5

¢, Qué sugerencias haria para el mejoramiento del sitio?
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Anexo 6. SEGUNDA EVALUACION ERGONOMICA

Obijetivo

Determinar que disefio es mas facil de usar; para lo cual se evaluaron las alternativas 3 y

4,

Obijetivos especificos

Identificar los problemas de utilidad.

Efectividad en los procesos.

Confiabilidad de la herramienta.

Conocer en que lugar estoy ubicado dentro del sitio, permitir al usuario la
visualizacion de todos los elementos.

Encontrar rapidamente lo que necesito.

Disminuir la carga mental a través de un orden visual.

Medir la eficiencia por medio del tiempo de ejecucién.

Disminuir el nimero de errores, por medio de acciones que tengan continuidad
I6gica y sencilla.

Facil localizacién de la informacion.

Dar la posibilidad de reversibilidad y recuperar las acciones realizadas

anteriormente.

Procedimiento

Se llevo a cabo una comparacién entre las dos alternativas de disefio del software; el

usuario primero utilizé las dos alternativas, para hacer un reconocimiento del sitio y saber

donde estaban ubicados los temas, luego se le pidi6 realizar unas tareas especificas para

encontrar un dato o una informacién en particular. Al finalizar la prueba de usabilidad y de

acuerdo a su experiencia de navegacion, respondié un cuestionario relacionado con los

diferentes aspectos de usabilidad y disefio grafico de las dos alternativas; lo cual nos

sirvié para establecer que alternativa de disefio era mas facil de usar.
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Definicidon de variables

INDEPENDIENTES DEPENDIENTES

1. Manipulacién, percepcion del usuario.

. 2. El tiempo que tardd buscando un dato especifico.
1. Buscar un dato especifico. i »
3. Numero de pasos para llegar a una accién
determinada.

4. Cantidad de errores al realizar una accion.

1. Manipulacién, percepcién del usuario.

2. Seareconocido para el usuario.

. 3. El tiempo de ejecucibn de una accién
2. Recordacion de los controles por )
) ] s determinada.
medio de su iconografia. . y
4. Numero de pasos para llegar a una accién
determinada.

5. Cantidad de errores al realizar una accion.

6. Tamarfo de los iconos.

Seleccién de participantes

El nimero de usuarios para realizar la prueba fue de 10 personas, entre los que se
encontraban usuarios con algin conocimiento sobre ergonomia y antropometria en este
caso 4 estudiantes de Disefio Industrial y 5 usuarios que no conocian los temas. Esta
prueba nos proporciona resultados muy valiosos, porque podemos ver el rendimiento al
realizar las operaciones y ademas conocer las opiniones acerca del sitio por medio del

cuestionario de usabilidad (ver Anexo 5).

Lugar del experimento

La prueba de usabilidad se llevo a cabo en la Sala de Computo de la Escuela de Disefio
Industrial, donde los usuarios probaron durante un tiempo determinado las dos

alternativas de disefio del software y luego de estar familiarizados con las alternativas se

le realiz6 la prueba a cada uno.
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Toma de datos

Cada usuario realiz6 unas acciones especificas; donde podiamos observar su
comportamiento, registrar el tiempo de la blisqueda y los pasos que siguié para cada una

de las acciones.

Los datos se tomaron en una ficha técnica para cada alternativa (ver anexos 3 y 4), por
medio de las cuales se compararon las dos alternativas de disefio para obtener los
resultados de la prueba.

A través de estos datos determinamos si la prueba estaba siendo repetitiva o no, teniendo
en cuenta las opciones de busqueda de cada persona y si estaban escogiendo la misma
opcion; lo cual nos sirve para decidir si el nUmero de usuarios debe aumentar o podemos

terminar la prueba de usabilidad.

Andlisis de datos

Los datos obtenidos de los histogramas de la segunda prueba ergonomica y de la
encuesta de usabilidad, realizadas los dias 27 de septiembre a octubre 1 de 20086, sirvio

para analizar y sacar las conclusiones finales y escoger entre las dos alternativas de

disefio, la interfaz gréfica final del programa.
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Anexo 7. RESULTADOS 28° PRUEBA ERGONOMICA - ALTERNATIVA N° 3:

ANTROPOS

2. Buscar un dato especifico

2.1 Buscar acerca del canon de Leonardo da Vinci

@ Opcidn 1: mend lateral
2.1 Buscar acerca del canon de Leonardo da Vinci. antropometria / Leonardo /
informacion
9 @ Opcién 2: submenu superior
8 antropometria / Leonardo /
informacion
71 O Opcién 3: mapa sitio /
6 antropometria / Leonardo /
@ informacién
8 51 O Opcioén 4: en antrop. / sm. sup.
g a canones / menu antrop. / Leonardo
3 / informacion
Z 31 ® Opcién 5: mapa sitio / canones /
2 menu antrop. / Leonardo /
informacion
1 @ Opcién 6: submenu sup. canones /
0 = = = = = 5 veces botén siguiente /
1 2 3 4 5 masde6 informacion
N° de pasos m Opcidén 7: mapa sitio / canones / 5
veces botén siguiente / informacion
Numero de pasos
. ] mas
Acciones a realizar 1/2|3|4|5 de 6
Opcién 1: | menu lateral antropometria / Leonardo / informacio6 0/8|0|0|0] O
Opcién 2: | submenu superior antropometria / Leonardo / infmitm 0oj|0|0f0|0O] O
Opcién 3: | mapa sitio / antropometria / Leonardo / informacion 0/0|0]|0O]0O]| O
Opcién 4: | en antrop. / sm. sup. cdnones / menu antrop. /drdorl informacion gojojojo]| O
Opcién 5: | mapa sitio / canones / menu antrop. / Leonardfofrimacion 0/0j0|0|0O]| O
Opcién 6: | submenu sup. canones / 5 veces boton siguiemfieriacion 0j0j0|0|0O] O
Opcién 7: | mapa sitio / cdnones / 5 veces botdn siguiemi®ymacion 0/0[0|0O|0O] O

2.2 Volver al submenu de antropometria

2.2 Volver al submenu de antropometria.

NP de persores
A 4]
| |
[ [

@ Opcién 1: menu lateral
antropometria / informacion

@ Opcién 2: submenu superior
antropometria / informacion

0O Opcioén 3: en antropometria /
mena antropometria /
informacion

0O Opcidén 4: mapa sitio /
antropometria / informacion

2 3 a4 5
N° de pasos

mas de 6
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NUmero de pasos

Acciones a realizar 1 2 da|s5| M

de 6
Opcién 1: | menu lateral antropometria / informacion 7/0/0@|0 0
Opcién 2: | submenu superior antropometria / informacion 1 000]0 0
Opcién 3: | en antropometria / mend antropometria / infornracio 0]1/0/0]|0 0
Opcién 4: | mapa sitio / antropometria / informacion 0/0|0]O 0

2.3 Buscar la definicién de antropometria

2.3 Buscar definicion de antropometria dinamica.

N cepasoes
O P N W M 00 O N ©
|

2 3 4 5
N° de pasos

mas de 6

@ Opcién 1: vocabulario / informacion|

@ Opcién 2: menu lateral
antropometria / clases / informacion|

0O Opcién 3: menu lateral antrop. /
dimensiones humanas
(antropométricas dinamicas) /
informacion

0O Opcién 4: menu lateral antrop. /
datos antrop. / botén siguiente /
informacion

m Opcién 5: mapa sitio / definicién /
menu antrop. / dimensiones
humanas (antropométricas
dinamicas) / informacion

@ Opcién 6: cada botén submena
superior antrop. / dimensiones /
informacion
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Numero de pasos
Acciones a realizar 12| 3] 4| 5| M
de 6
Opcién 1: | vocabulario / informacién 1|0[0] 0] O 0
Opcién 2: | mend lateral antropometria / clases / informacion 0Oj|1]0j0] O 0
menu lateral antrop. / dimensiones humanas (aoinéfricas dinamicas) /
Opcién 3: | informacion 0|71 0] 0] O 0
Opcién 4: | mend lateral antrop. / datos antrop. / boton sigtei / informacion o0 0 g a (¢ 0
mapa sitio / definicion / menu antrop. / dimensi®humanas (antropométricas
Opcién 5: | dindmicas) / informacién 0O|0]J]O0] O] O 0
Opcién 6: | cada botén submenu superior antrop. / dimensioimésrimacion 0| 0] 0] O] O 0

2.4 Buscar los instrumentos de medicion antropomét rica

2.4 Buscar los instrumentos de medicién antropomét rica.

@ Opcidén 1: mend lateral
antropometria / instrumentos /
informacion

@ Opcién 2: mapa sitio /
antropometria / instrumentos /
informacion

0O Opcién 3: en antropometria / mend
antropometria / instrumentos /
informacion

NP de personas
IN

0O Opcidn 4: cada botén submenud
superior antrop. / dimensiones /

1 I botén siguiente / informacion
o

1 2 3 4 5 méas de 6
Ne de pasos

NuUmero de pasos

Acciones a realizar 12| 3]|a|5| M

de 6
Opcién 1: | menu lateral antropometria / instrumentos / infaeitn 0|6]|0]|0|0] O
Opcién 2: | mapa sitio / antropometria / instrumentos / infacian 0j|0j1]0]0] O
Opcién 3: | en antropometria / menu antropometria / instrunsehitformacion 0g1/0]|0|0] O
Opcién 4: | cada botén submenu superior antrop. / dimensiobe®h siguiente / informacion |0 |0|{0| O
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2.5 Buscar la definicién de ergonomia

2.5 Buscar la definicibn de ergonomia.

@ Opcién 1: mend superior
ergonomia / submenu
(definicién) / informacion

@ Opcién 2: menu lateral
ergonomia / submenu

(definicion) / informacion

NP ceparsores
IN
|

0O Opcién 3: vocabulario /
letra e / informacion

0O Opcién 4: mapa sitio /
definicion / informacion

®m Opcidén 5: en ergonomia /
mena ergonomia /
definicion / informacion

N° de pasos

mas de

@ Opcién 6: mapa sitio /
ergonomia /definicion /
informacion

NuUmero de pasos

. . mas

Acciones a realizar 1|2(3|4]|5 de 6
Opcién 1: menu superior ergonomia / submenu (definiciénjormacion 0l 330|0]0 0
Opcibn 2: menu lateral ergonomia / submenu (definiciénjdrimacion 0l 6f0J0|0O| O
Opcién 3: vocabulario / letra e / informacion 0/1/0f/0|0O| ©
Opcién 4: mapa sitio / definicién / informacion o/0jO|jO|0O| O
Opcién 5: en ergonomia / menu ergonomia / definicion / imiacion 0l 00|0|0 0
Opcion 6: mapa sitio / ergonomia /definicién / informacion 0/|0|0|0]| O

2.6 Buscar la conformacion antropométrica para los

puestos de trabajo

2.6 Buscar la conformacién antropométrica para los puestos de trabajo.
7
@ Opcién 1: men lateral antropometria
6 puestos (conformacién) / informacién
@ Opcién 2: en antropometria / ment
5 antropometria / conformacion /
9 informacion
E 41 0O Opcién 3: mapa sitio / puestos / menu
g antrop. / conformacion / informacién
o 34
©
b4 O Opcién 4: en antrop. / submenu sup.
2 puestos / 4 veces botdn siguiente /
informacion
14 ® Opcién 5: en antrop. / submen( sup.
puestos / menu antrop. /
o : : : : conformacién / informacion
1 2 3 4 5 més de 6 |@ Opcidn 6: mapa sitio / puestos / 4
N° de pasos veces botdn siguiente / informacion
NUmero de pasos
. . mas
Acciones a realizar 112|3| 4|5
de 6
Opcidn 1: menu lateral antropometria / puestos (conformadidrformacion 06[(0[0]O0 0
Opci6n 2: en antropometria / men( antropometria / conforématinformacion gojo]o0o]oO 0
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Opci6n 3: mapa sitio / puestos / menu antrop. / conformacigformacion 00j0|0]O 0
Opcion 4: en antrop. / submenu sup. puestos / 4 veces boiente / informacion DO|O[0O| O 0
Opcion 5: en antrop. / submenu sup. puestos / menu anteomférmacion / informacion p1/{0| 0] O 0
Opcion 6: mapa sitio / puestos / 4 veces botén siguient®rrracion 000[0| 0] O 0

2.7 Enviar una informacién al Centro de Investigac

iones en Ergonomia

2.7 Enviar una informacioén al Centro de Investigac iones en Ergonomia.

@ Opcidén 1: contactenos menu

superior / informacion
@ Opcién 2: mapa sitio /

contactenos / informacion

NP de personas
A~ 0
I

2 1
N I
o T T

1 2 3 4 5 mas de
N° de pasos 6

Numero de pasos

Acciones a realizar 1 2 3 4 3T

de 6

Opcidn 1: contactenos menu superior / informacion 7/(0[0[/0] O 0
Opci6n 2: mapa sitio / contactenos / informacion 0/2]0]0] O

2.8 Buscar la referencia bibliografica

2.8 Buscar lareferencia bibliografica.
6
5
a
g @ Opcidn 1: enlaces /
g- 3 informacion
1 @ Opcién 2: mapa sitio /
3§ enlaces / informacion
z 24
1 1
[o]
1 2 3 4 5 mas de 6
N° de pasos
Numero de pasos
) ) mas
Acciones a realizar 11 2| 3 4 5
de 6
Opcioén 1: enlaces / informacion 5 0 p 0o |0 0]
Opcién 2: mapa sitio / enlaces / informacion 0 |3 |0]|0]O D
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EFICIENCIA DE LA BUSQUEDA

SUGERENCIAS DE LOS USUARIOS

= Los botones estén resaltados o cambien su apariencia para saber que sirven o

gue estan activados.

= En el submenl de ergonomia y antropometria, se ubica perfectamente porque los
botones estan resaltados en otro color; pero en la lista de los temas del submena,
falta diferenciarlos o dejar mas espacio entre ellos para hacer mas rapida la

budsqueda de la informacion.

150

EFICIENCIA DE LA BUSQUEDA
10
9
8
74 —
o
g 51 | osi
3 41 mno
<
34
21
1]
0
Buscar acerca Volver al Buscar Buscar los Buscar la Buscar la Buscar la
del canon de submend de definicién de |instrumentos de| definicion de | conformacién | informacion al referencia
Leonardo da | antropometria. | antropometria medicion ergonomia. | antropométrica bibliogréafica.
Vinci. dindmica. antropométrica. para los Investigaciones
puestos de en Ergonomia.
trabajo.
21 22 23 24 25 2.6
Eficiencia
Acciones a realizar Si no
2.1 | Buscar acerca del canon de Leonardo da Vinci. 1
2.2 | Volver al submenu de antropometria. 9 0
2.3 | Buscar definicién de antropometria dinamica. D
2.4 | Buscar los instrumentos de medicién antropométrica. 8 1
2.5 | Buscar la definicién de ergonomia. 9 0
2.6 | Buscar la conformacién antropométrica para lostpgede trabajo. 7 2
2.7 | Enviar una informacion al Centro de Investigaciogre&rgonomia. 9 0
2.8 | Buscar la referencia bibliogréafica. 8 1




= Enlainformacién de canones dejar mas espacio entre los temas, para encontrar la
informacién mas rapido.

= En general el tamafio de la letra deberia ser mas grande.
Anexo 8. RESULTADOS PRUEBA DE USABILIDAD - ALTERNATIVA N° 3: ANTROPOS

DISENO GRAFICO

Disefio Grafico
8
7 —
6 - @ 1: Total desacuerdo
§ 5 @ 2: Parcial desacuerdo”
% 4 0 3: Indeciso
g 3 0 4: Parcial acuerdo
Z m 5: Total acuerdo
1
0
Los colores | H entorno del| Los iconos La La apariencia| Nitidez y Colorido: | Tipografia de | Claridad de
le sitio expresan | diagramacion | estética del claridad los textos: | los gréaficos:
proporcionan | contribuye a | claramente permite la sitio es visuales:
unentorno | entender la |su funcion de | deteccion de | adecuada a
visualmente | informacion uso: todos los la tematica:
relajado: | que presenta: elementos
claramente:
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9.
En desacuerdo De acuerdo
Disefio Grafico 1 2 3 4 5
1. | Los colores le proporcionan un entorno visualmeslgado: 0 0 1 7 1
2. | El entorno del sitio contribuye a entender la infacidn que presenta: 0 0 1 6) 2
3. | Los iconos expresan claramente su funcién de uso: 00 1 3 5
4. | La diagramacion permite la deteccion de todos lesehtos claramente: 0 0 1 5 3
5. | La apariencia estética del sitio es adecuada anlatiea: 0 0 3 1 5
6. | Nitidez y claridad visuales: 0 0 2 3 4
7. | Colorido: 0 0 1 4 4
8. | Tipografia de los textos: 0 1 2 4 2
9. | Claridad de los gréficos: 0 0 3 3 3

FACILIDAD DE USO
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Facilidad de Uso

@ 1: Total desacuerdo

@ 2: Parcial desacuerdo

6
5
g,
fs
g 2
Z 14
o LM |
La informacion Me permite
que busca la conocer si active
localiza 0 no un comando:
facilmente:
1 2

La navegacion
del sitio me
proporciona vias
de salida
claramente
indicadas, volver
rapidamente al
inicio o a la
pagina de
busqueda:

3.

Las tareas
realizadas se
pueden hacer en
pocos pasos:

0O 3: Indeciso
0O 4: Parcial acuerdo

| 5: Total acuerdo

Bl mapa del sitio
me permite
determinar

claramente a
donde debo ir:

En cuanto a la
organizacion del
sitio, en cada
seccién conozco
exactamente
donde estoy
ubicadoy a
donde debo ir:

En desacuerdo De acuerdo

Facilidad de uso

1 2 3 4

La informacion que busca la localiza facilmente:

1=

L 4 3

[

Me permite conocer si active 0 ho un comando:

0 1 2 2

La navegacion del sitio me proporciona vias de aalidramente indicadas,
volver rapidamente al inicio o a la pagina de bésigu

Las tareas realizadas se pueden hacer en pocos pasos

El mapa del sitio me permite determinar claramemterale debo ir:

IS S Pl IR S

En cuanto a la organizacion del sitio, en cada éeamnozco exactamente
donde estoy ubicado y a donde debo ir:

SATISFACCION
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Satisfaccion

Ne° de personas
S

Lainformacion es B gusto por la Para buscar un Los resultados a

Los textos estan

Respuesta répida y

0 1: Total desacuerdo
B 2: Parcial desacuerdo
0 3: Indeciso

0O 4: Parcial acuerdo

| 5: Total acuerdo

faciimente interfaz me permite | tema especffico, lo obtener son escritos con efectiva a las
accesible: navegar por ella encuentro acordes a lo que claridad: consultas:
satisfactoriamente: rapidamente sin espero:
problemas:
1 2. 3. 4. 5. 6.
En desacuerdo De acuerdo
Satisfaccion 1 2 3 4 5
1. | Lainformacion es facilmente accesible: 0 0 2 5 2
2. | El gusto por la interfaz me permite navegar par sditisfactoriamente: 0 0 2 4 3
3. | Para buscar un tema especifico, lo encuentro ndygidie sin problemas: 0 0 5 4 [0
4. | Los resultados a obtener son acordes a lo quecesper 0 0 1 6 2
5. | Los textos estan escritos con claridad: 0 0 0 2 7
6. | Respuesta rapida y efectiva a las consultas: 0 0 1 4 4
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Anexo 9. RESULTADOS 2° PRUEBA ERGONOMICA - ALTERNATIVA N° 4: Antropos2

2. Buscar un dato especifico:

2.1 Buscar acerca del canon de Leonardo da Vinci

@ Opcién 1: botén antropometria /

2.1 Buscar el canon de Leonardo Da Vinci Leonardo / informacion

7

6 I @ Opcién 2 en antropometria /
superior antropometria /

5 Leonardo / informacion

0O Opcién 3: botén mapa sitio /
antropometria / Leonardo /
3 informacion

NP ce parsores
IN
|

0O Opcidén 4: botén mapa sitio /
canones / 6 veces botén

14 siguiente / informacion
o " " " " » 3
1 > 3 a 5 mas de [ ] Opmon 5: en antropometria /
Ne d 6 canones / 6 veces botén
€ pasos siguiente / informacion
Numero de pasos
. . mas
Acciones a realizar 1l 21 3 4 §
de 6
Opcidn 1: | botén antropometria / Leonardo / informacion 0|6|@® 0] O
Opcién 2 en antropometria / superior antropometria / Leanamformacion 0 0 g d 0
Opcién 3: | botén mapa sitio / antropometria / Leonardo /rimi@cion 0l 00 0 g d 0
Opcién 4: | botén mapa sitio / canones / 6 veces botdn sitgiienformacion 0 0 Q ( 0
Opcion 5: | en antropometria / canones / 6 veces bot6n siguiénformacion o 4 Q ( 3
2.2 Volver al submenu de antropometria
2.2 Volver al submenu de antropometria.
10
9 @ Opcién 1: botéon
8 | antropometria / informaciéon
7
6 m Opcion 2: en antropometria /
5 superior antropometria /
‘B 4 ] informaciéon
z 5]
0O Opcién 3: botén mapa sitio /
29 antropometria / informacion
1
(o]
1 2 3 a 5 mas de
Ne de pasos 6
Numero de pasos
| Acciones a realizar 1 2 3 4 9 masde
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6
Opci6n 1: | botén antropometria / informacion 9 [0 |0 |0]O qg
Opcién 2: | en antropometria / superior antropometria / infmidn 0| O] O 0 ( 0
Opcion 3: | botén mapa sitio / antropometria / informacion 0/0|0| O 0

2.3 Buscar la definicién de antropometria

Nimero de pasos
Acciones a realizar 1| 2/ 3 4 gmas
de 6
Opcioén 1: botén vocabulario / botén siguiente / informacion 0 [3|]0j0j0Of O
Opcién 2: boton antrop. / datos antrop. (antropometria dic@) informacion 0| 33 4 0o ¢ 0
Opcibn 3: botén mapa sitio / datos antrop. / boton siguiémérmacion 0| 0 22 g d 0

2.3 Buscar definicion de antropometria dinamica.

@ Opcién 1: botén vocabulario
3 / botén siguiente /
informacion

m Opcidén 2: botén antrop. /
datos antrop. (antropometria
1,5 dinamica) / informacion

NP depa=soes
N
|
|

0O Opcidén 3: botén mapa sitio /
0.5 4 datos antrop. / botén
siguiente / informacion

1 2 3 4 5 mas de
N° de pasos 6

2.4 Buscar los instrumentos de medicién antropomét rica
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2.4 Buscar los instrumentos de medicién antropomeét

rica.

3 4
N° de pasos

mas de

@ Opcidén 1: botén antropometria /
instrumentos / informacion

m Opcioén 2: botén mapa sitio /
dimensiones / informacion

0O Opcién 3: botén mapa sitio /
antropometria / instrumentos /
informacion

O Opcién 4: en antropometria /
superior antropometria /
instrumentos / informacion

Numero de pasos
Acciones a realizar 1l 2 3 4 mas
de 6
Opcién 1: | botén antropometria / instrumentos / informacion P[0| 0] O 0
Opcién 2: | botdn mapa sitio / dimensiones / informacion 0/1/0| O 0
Opcién 3: | botén mapa sitio / antropometria / instrumentiogofmacion 0l 0 o 0 0
Opcién 4: | en antropometria / superior antropometria / imsémtos / informacion ¢ D D D 0

2.5 Buscar la definicion de ergonomia
2.5 Buscar la definicion de ergonomia.
9 @ Opcién 1: botén ergonomia /|
informacion
8
7z 4 @ Opcién 2: en ergonomia /
5 definicién / informacion
5 0O Opcién 3: boton mapa sitio
2 definicién / informacion
g 3 0O Opcién 4: botén
vocabulario / letra e /
2 informacion
1 m Opcién 5: botén mapa sitio
o I:l ergonomia / informacion
1 2 3 4 5 mas de
N° de pasos 6
NUmero de pasos
) . mas
Acciones a realizar 1l 20 3 4 1§
de 6
Opcién 1: | botén ergonomia / informacion B |0 [0 [0 |O
Opcién 2: en ergonomia / definicion / informacion 0O [0 [0]|0]0O
Opcidn 3: botén mapa sitio / definicion / informacién 0 |[0j@|O 0
Opcioén 4: botén vocabulario / letra e / informacion of(1/0]o0 0
Opcién 5: botén mapa sitio / ergonomia / informacion 0|0[0| 0 0

2.6 Buscar la conformacién antropométrica para los
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puestos de trabajo.

2.6 Buscar la conformacién antropom étrica para los
6
5 —
a
é 3
8
z 2
] |:|
o
1 2 3 4 5 mas de 6
N° de pasos

@ Opcién 1: botén
antropometria / puestos
(conformacion) / informacion

@ Opcién 2: en antropometria /|
botén antropometria /
conformacién / informacion

0O Opcién 3: botén mapa sitio /
puestos / informacion

0O Opcién 4: botén mapa sitio /
antropometria / conformacion
/ informacién

Numero de pasos

Acciones a realizar 1| 2 4|5 | Mmas

de 6
Opcién 1: | boton antropometria / puestos (conformacion)armfcion 0l 50(0]0] O
Opcién 2: | en antropometria / boton antropometria / confordmatinformacion 0O goj|oj0o| O
Opcién 3: | botén mapa sitio / puestos / informacion 0[1|0|0f0]| O
Opcién 4: | botén mapa sitio / antropometria / conformaciarfdrimacion 0 02(0|0|] O

2.7 Enviar una informacion al Centro de Investigaci
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2.7 Enviar una informacién al Centro de Investigac iones en
Ergonomia.
10
o ]
81 @ Opcién 1: botén
7 1 contactenos / informacion|
6 4
5 m Opcién 2: botén mapa
8 a4 sitio / contactenos /
S . informacion
2 |
1
o
1 2 3 a4 5 mas de
Ne de pasos 6
Numero de pasos
. . mas
Acciones a realizar 11 2 3 4 5
de 6
Opcioén 1: botdncontactenos / informacion 9/0[{0[0] 0 O
Opcidn 2: botoén mapa sitio / contactenos / informacion 0] 0O|]® O] O

2.8 Buscar la referencia bibliografica

2.8 Buscar lareferencia bibliografica.

B
o

@ Opcidn 1: botén
+ enlaces / informacion

m Opcién 2: botén mapa|
sitio / enlaces /
informacion

NP depasores
OFRr NWAMOGUON®O
1

1 2 3 4 5 mas de
Ne de pasos 6
Numero de pasos
Acciones a realizar 1| 2| 3] 4 §"®
de 6
Opcién 1: botén enlaces / informacién B o 0o [0 |O
Opcién 2: botdn mapa sitio / enlaces / informacién 0 [0 |0 |O0] 0O
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EFICIENCIA DE LA BUSQUEDA

EFICIENCIA DE LA BUSQUEDA
10
94 — — — — —
8 1 |
g 7
S 61 —
2 1| @ Eficiencia si
2 4 | Eiciencia no
g 4
2 31 —
24
14
0 |
Ssg g g g€ |8 | 88 | 8§88 o F_ 88 sog
B58.| T2E |5528|88855 | 555 EE8,58858 s5¢
ccsc| 2235 |228s5|8B8L8E5| 225 [SEcsc2s8S88 258
g5 5> s ES aESE|QEBS BED |88 3E8>E52° 203
23 8 >35S 5 ZES|2EES g @5==>3z55634 -3
8% - ”% E - 85 S
21 22 23 24 25 2.6 27 28
Eficiencia
Acciones a realizar Si no
2.1 | Buscar acerca del canon de Leonardo da Vinci. 9 0
2.2 | Volver al submenu de antropometria. 9 0
2.3 | Buscar definicién de antropometria dindmica. 8 1
2.4 | Buscar los instrumentos de medicién antropométrica. 8 1
2.5 | Buscar la definicién de ergonomia. 9 0
2.6 | Buscar la conformacion antropométrica para los tosede trabajo. 8 1
2.7 | Enviar una informacién al Centro de Investigaciosmed€rgonomia. 9 0
2.8 | Buscar la referencia bibliogréfica. 9 0

SUGERENCIAS DE LOS USUARIOS

= Hacer la letra de un tamafio mayor.
= Que no existan tantos botones en cada pagina.

= Falta un botdén para volver al submenu de antropometria, ya que tiene mucha
informacion y al devolverse con otro botén no va a donde uno quiere.

= Resaltar el menu o areas donde estoy ubicado.
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Anexo 10. RESULTADOS PRUEBA DE USABILIDAD - ALTERNATIVA N° 4: Antropos2

DISENO GRAFICO

Disefio Gréfico
8
7
6
3 0 L:Total desacuerdo
§ 5 B 2: Parcial desacuerdo
s 4 0 3: Indeciso
© 3 .
> 0 4:Parcial acuerdo
=2 ® 5:Total acuerdo
1
0
Los colores le | Hentorno del | Los iconos La La apariencia |  Nitidez y Colorido: Tipografia de | Claridad de los
proporcionan |sitio contribuye| expresan | diagramacion | estética del claridad los textos: gréficos:
unentorno | aentender la | claramente su | permite la sitio es visuales:
visualmente | informacion | funciénde | deteccionde | adecuadaala
relajado: | que presenta: uso: todos los temética:
elementos
claramente:
1 2 3. 4. 8 9
En desacuerdo De acuerdo
Disefio Gréfico 1 2 3 4 5
1. | Los colores le proporcionan un entorno visualmeslgado: 0 1 3 2 3
2. | El entorno del sitio contribuye a entender la infachin que presenta: 0 0 2 3
3. | Los iconos expresan claramente su funcién de uso: 00 0 2 7
4. | La diagramacién permite la deteccién de todos lesiehtos claramente: 0 0 1 4
5. | La apariencia estética del sitio es adecuada anatiea: 0 0 1 5 3
6. | Nitidez y claridad visuales: 0 1 1 1 6
7. | Colorido: 0 0 1 4 4
8. | Tipografia de los textos: 0 0 1 4 4
9. | Claridad de los graficos: 0 0 2 3 4
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FACILIDAD DE USO

Facilidad de Uso
6
54
> 0 1: Total desacuerdo
g 4 B 2: Parcial desacuerdo
$ 34 0 3: Indeciso
2
L2 O 4: Parcial acuerdo
z 1l B 5: Total acuerdo
. o B
La informacion que Me permite La navegacion del Las tareas Bl mapa del sitio me|  En cuanto a la
busca la localiza |conocer siactive o sitio me realizadas se | permite determinar | organizacion del
facilmente: no un comando: | proporciona vias | pueden hacer en claramente a sitio, en cada
de salida poCcos pasos: donde debo ir: seccién conozco
claramente exactamente
indicadas, volver donde estoy
rapidamente al ubicado y a donde
inicio 0 a la pagina debo ir:
de blsqueda:
1. 2. 3. 4. 5. 6.
En desacuerdo De acuerdo
Facilidad de uso 1 2 3 4 5
1. | Lainformacion que busca la localiza faciimente: D 0 3 1 5
2. | Me permite conocer si active 0 no un comando: 0 1 04 4
3 La navegacion del sitio me proporciona vias de aalidramente indicadas, 0 5 1 3 3
" | volver rapidamente al inicio o0 a la pagina de bésigu
4. | Las tareas realizadas se pueden hacer en pocos pasos 0 1 1 3 4
5. | El mapa del sitio me permite determinar claramemterale debo ir: 0 0 2 2 5
En cuanto a la organizacion del sitio, en cada 8eadnozco exactamente
6. - - 0 1 2 3 3
donde estoy ubicado y a donde debo ir:
Satisfaccion
°
s
7
6
@ 1: Total desacuerdo
g s m2 Pn\‘n:\a\ desacuerdo
2, 03 Indeciso
2 O 4: Parcial acuerdo
z 3 m 5: Total acuerdo
2
1
. [ [
La informacion es H gusto por la Para buscar un Los resultados a | Los textos estan |Respuesta rapiday
facilmente interfaz me permite | tema especifico, lo obtener son escritos con efectiva a las
accesible: navegar por ella encuentro acordes a lo que claridad: consultas:
satisfactoriamente: | rapidamente sin espero:
problemas:
f 2 B 4 s s
En desacuerdo De acuerdo
Satisfaccion 1 2 3 4 5
1. | La informacién es facilmente accesible: 0 1 1 2 5
2. | El gusto por la interfaz me permite navegar pa sditisfactoriamente: 0 0 2 2 5
3. | Para buscar un tema especifico, lo encuentro ndygidee sin problemas: 0 0 3 2 4
4. | Los resultados a obtener son acordes a lo quecesper 0 0 1 5 3
5. | Los textos estan escritos con claridad: 0 0 0 1 8
6. | Respuesta rapida y efectiva a las consultas: 0 0 1 3 5
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Anexo

11. PRUEBA DE VALIDACION - TERCERA EXPERIMENTACION

ERGONOMICA

Basusia e . Corrade 5 ‘k TERCERA PRUEEA ERGONOMICA
S Myeha nvestigacines '
Ik lra an Ergorsma L] DE ANTROFPOS 2.0

Frueba ergondmica para comprobar la ygahiliged. de | aplicacidn Apfiopps 2.0, del Proyecto de grado:
"DISENAR UN PAGUETE INFORMATICO FPARA ALMACEMNAR Y ANALIZAR DATOS ANTROFPOMETRICOS
ESTATICOS".

[ Ficha H® [ Fecha: [ Hora: |

[ INFORMACION DEL USUARIO |

| Hambre: | Dcupacion: |
1. Faraingresar al sistema ufilice: U=suario:  ergo Contrasefia: ergo
2. Editarlaz medidas antropométicas estaticas de un padente yaregistrado en la base de datos: (ver an el
farm ato adjunte las Medidas en Posicdon de Pie que estan resaltadaz).
3. Con=us datos registrarse como un nuewvo padente en el estudio: ™1, Estudio Pruebas Antropas™
4. Consulte |3z tablaz antropométicaz para ver los percentiles del estudio: 'S, Base de Datos Antropom &tricos”,
(ID=5). ;Qué resultados abtuva en esta bisqueda™
5. Lassiguiertes preguntas estan relacionadas con Antropos 20, porfavermarque con URa X su respuesta:
Acciones realizmdas Muy facil | Facil | Hormal | Dificil | Moy dificil
a. jComole pareco el proceso para ingresar las
medidaz antrapamétricas?
b. La recuperacon de erores es:
c. La retroalimentadon infom ativa o ayudas para
las acdones del usuario son
d. Las opdones de =alida (botones) estan
indicadas claramente:
e, El reconocimients de Tos Teonos fue:

G. Observaciones sobre Andropes 20:

Muchas gracias por su colaboracion.
Encuesta realizada por: Luceth Rogio Daz Alvares — Estudiante de Dizefio Industrial

162



Anexo 12. RESULTADOS DE LA TERCERA EXPERIMENTACION ERGONOMICA

SATISFACCION Y FACILIDAD DE LAS ACCIONES

3,5
@ ¢, Como le parecié el proceso para
3 ingresar las medidas
antropométricas?
25 @ La recuperacion de errores fue:
@ “
he]
It
17
g 2 O La retroalimentacion informativa o
% ayudas para las acciones del
9 15 usuario son:
5 0O Las opciones de salida (botones)
g estan indicadas claramente:
o 11
m El reconocimiento de los iconos fue:
0,5 |
O T T
Muy facil Facil Normal Dificil Muy dificil

EFICIENCIA DE LA BUSQUEDA

4,5
4
. 3.5 @ Editar las medidas antropométricas
R 3 estéticas de un paciente ya
% registrado en la base de datos.
% 2,5 m Con sus datos registrarse como un
S nuevo paciente en el estudio 11.
@ 2
§ 15 4 0O Consulte las tablas antropométricas
E ' para ver los percentiles del estudio
1A 5.
0,5
0
Si No
Eficiencia
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Anexo 13. FORMATO DE MEDIDAS ANTROPOMETRICAS

Formato de Mediciones Antropométricas]

Escuela CIE - Centro de Q’E Ficha N-:
de Diseiio Investigaciones s :
Industrial en Ergonomia Rty o 0% Auxiliar: ‘ Fecha: D | M | A Hora: j
{Datos del Estudio
Nombre: ( ‘ Ciudad: ‘ ‘ Entidad Responsable: [ |
Director: [ ‘ Departamento: ‘ ‘ Lugar del Estudio: ‘ ‘
,l Datos del Paciente
Nombre: l Ciudad de Nacimiento: | | Sexo: [ Femenino
i 1 [] Masculino
Documento de Identidad: | Edad: | J Departamento: ( | ,
Raza: [ Negro [] Mulato [] Mestizo Region del Pais: [] Amazénica [ | Andina [ Caribe Estrato: ‘
[ Indio [l Blanco [J Amarillo ] Insular [] Orinoquia [ Pacifica
[ Medidas En Posicion De Pie )
18 —| [ 1. Peso I 6. Altura de Codo Flexionado 90° cm ]
’_” 2. Estatura 9. Altura de Rodilla cm
'.r_ 117 —| [ 3. Altura de Ojos [ 10. Alcance Maximo Vertical cm ]
17 _‘ }_ 4. Altura de Hombro 12. Alcance Max. Brazo Frontal con Agarre J cm
[ 5. Altura de Codo [ 13.  Alcance Max. Brazo Frontal sin Agarre l:] cm J
3 7. Altura de Muneca 14. Alcance Min. Brazo Frontal con Agarre cm
5
M I 8. Altura Trocanter Mayor I 15. Alcance Min. Brazo Frontal sin Agarre cm ]
8 11. Alcance Brazo Lateral 16. Longitud Codo - Dedo Medio cm
7 Rt
[ 17.  Ancho Maximo del Cuerpo I 19. Profundidad del Torax :’ cm ]
I L 18. Ancho Biacromial 20. Profundidad del Abdomen [ cm
L
[Medidas En Posicién Sentado )
[ 21. Altura Codo - Asiento cm ]
22. Altura Subescapular ( ] e J I 30. Altura Normal Sedente :] cm l
[ 23. Altura lliocrestal cm ] 30 31. Altura Ojos - Asiento cm
24. Longitud Nalga - Poplitea ‘_] cm ‘ 2 — 31 [ 33, Aitura Hombro=-Asiento :] _— l
2T [ 25. Longitud Nalga - Rodilla ] 3z
2t i d - — | 33. Ancho de Codos cm
23 T | 26.  Altura Rodilla [ cm J 3
34. Ancho de Caderas cm ]
29 | 26 28 [ 27. Altura Poplitea cm l I D
28. Altura Maxima del Muslo [ cm 1 33. Ancho de Radillas ;/ cm
- [ 29. Altura Muslo - Asiento |:] cm ] -
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] Medidas De La Mano

36. Longitud de la Mano

—139

U

37. Longitud de la Palma

o
3

38. Ancho de la Palma

o
3

39. Ancho de la Mano

o
3

40. Espesor de la Mano

i

a
3

41. Largo Tercer Dedo

a
3

42, Largo del Pulgar

I

o]

36

,l Tipos De Pie

ij\% 0

—® =
—®R O

Griego

Cuadrado

Egipcio

Longitudes Del Pie]

Derecho:
44
[ 43. Longitud Total del Pie :] cm
—‘7 \ 44. Ancho del Pie ‘ 1 cm
43
46 [ 45. Ancho Talon Posterior [:] cm
[ 46. Longitud Planta del Pie [ m

56

=

58

Izquierdo:

[ 55. Longitud Total del Pie

[ 56. Ancho del Pie

[ 57. Ancho Talén Posterior

[ 58. Longitud Planta del Pie
L

00

Alturas Del Pie )

Derecho: Izquierdo:
[ 47. Altura de Dedos :I cm ] [ 59. Altura de Dedos :] — ]
[ 48. Altura de Empeine cm 1 ‘ 60. Altura de Empeine \ cm 1
50 49 [ 49. Altura de Garganta :I cm l 61 62 [ 61. Altura de Garganta |:] cm ]
48 ; 60 » 4

i l 50. Altura de Tobillo ( ] m ] b ] | 62. Altura de Tobillo \ ) em
J
Perimetros Del Pie

Derecho: Izquierdo:
[ 51. Perimetro de Tobillo [: cm I I 63. Perimetro de Tobillo [: cm l
51 63 ; |
{ 52. Perimetro de Garganta [:J cm J { 64. Perimetro de Garganta ;} cm J
52 [ 53. Perimetro de Empeine C  Jem I 64 I 65. Perimetro de Empeine [ Jem l

53 65 ’

54 66 ( »

- ‘ 54. Perimetro de Dedos \Q cm ] | { 66. Perimetro de Dedos ( | em J
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