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INTRODUCCION[]

Hace mds de 10 anos, en Chile, nadie habria pensado que seria posible
acceder a internet a través de un celular. En ese entonces, la gente
apenas sonaba con poder tener algun dia un computador en su casa.
Esta tecnologia era vista como algo inaccesible e inentendible para el
usuario comun, por su alto costo y por su dificultad de manejo.!]

Los chilenos jamds pensaron en la posibilidad de comunicarse por medio
de telefonia mévil de la manera en que lo hacen hoy. Acceder a una
comunicacién inalémbrica de un punto a otfro era algo impensado; sin
embargo, esto cambid a un ritmo acelerado y hoy es posible conjugar
variadas utilidades en un mismo aparato movil. 1]

Aungue hoy el celular es de uso masivo doméstico, no todos tienen
conocimiento que su potencial va mucho mds alld de una simple llamada
de un lugar a ofro. Internet maévil, GPS, radio, cdmara fotogrdfica y de
video, proximamente también television a través del dispositivo movil,
son utilidades que estdn disponibles para quien decida acceder a ellas. !

Pero, 3Cémo logramos que el usuario sea activo? Esto es posible a través
de la entrega de contenidos pensados en sus necesidades y gustos
personales, y que ademds pueda acceder a ellos en el lugar y el
momento en que lo decida. [

Este proyecto propone el desarrollo de un soporte comunicacional web
a través de dispositivos moviles, enfocado a un publico especializado
en Juegos de Estrategia de cartas coleccionables y las empresas
nacionales que desarrollan este tipo de material. Su mayor potencial
radica en la capacidad de establecer efectivas comunidades virtuales
y ser una plataforma de negocios viable para las empresas.!|

Con los resultados de este proyecto se pretende lograr el posicionamiento
de la Web Mévil en el mercado de las telecomunicaciones, lo que
permitird, ademds de ser un servicio efectivo para los usuarios, convertirse
en una verdadera innovacién tecnoldgica acorde a los tiempos que
corren.
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‘ CAPITULO ]

FUNDAMENTOS DEL PROYECTO!]

El mundo estd en movimiento. Las tecnologias de comunicacion e
informacién se han desarrollado de una manera notable estos Ultimos
10 anos, creando nuevas necesidades en la comunidad como el uso
de herramientas digitales donde la telefonia moévil juega el rol
fundamental.

Personas de todas las edades se han hecho parte de este fendmeno y
utilizan este instrumento de manera indispensable, alcanzando un nivel
superior especialmente en los jdvenes, quienes entienden estos aparatos
como una verdadera extensiéon de sus propias vidas de manera virtual. (|
Esta sensacion de vivir en constante movimiento, es la que me impulsa
a tomar parte de un proyecto que abarque las necesidades reales de
estos usuarios, los jovenes, que utilizan la telefonia movil para comunicarse
pero que no han explorado este medio como potente herramienta de
informacion. [

Por ello, se pretende entregarles un soporte web moévil centrado
especificamente en un tipo de jévenes definidos y exclusivos: los
consumidores de juegos de estrategia de carftas coleccionables,
acostumbrados al conocimiento de tecnologias en desarrollo y asiduos
visitantes de los sitios relacionados con sus juegos. |

Esta comunidad, necesita llevar consigo la informacion inmediata sobre
las actividades que se realizan, de los lugares de reunion de jugadores,
de los lanzamientos de nuevos productos, de las ofertas del momento,
y es por ello que se pretende implementar el mismo servicio de manera
mds directa a través de un sitio web movil desarrollado con estos
propdsitos.

FUNDAMENTOS DEL SOPORTE™

La telefonia movil es una tecnologia transversal, que es capaz de
comunicar e informar al usuario desde cualquier lugar en que se
encuentre. En este sentido, no limita las posibilidades de quienes lo
utilizan, a diferencia de otras tecnologias como el computador de
escritorio que obliga a movilizarse hacia él. 1

Ademds, es un elemento de fdcil uso, tfransportable, préctico, que genera
una conexidn inmediata con los gustos del grupo objetivo. Esto le otorga
una importancia fundamental al contenido que generamos, el cual
debe serrelevante, puntual y que no demande fiempo al usuario, dadas
las multiples distracciones a las cuales se ve expuesto.
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‘ CAPITULO ]

MOTIVACIONT

La motivaciéon principal para realizar este proyecto es comenzar a
explorar esta nueva alternativa de entrega de informacién, conocer
esta nueva experiencia de usuario, las implicancias del disefio movil y
como esta tecnologia nos puede abrir nuevos campos de desarrollo
profesional. Ademds si consideramos que nueve de cada diez chilenos
posee teléfono movil, podemos decir que el mercado es apto para
adoptar una propuesta de este fipo.

DETECCION DE LA NECESIDADC

Existe una comunidad de jugadores interesada en recibir informacién
acerca de los Juegos de Estrategia, por ello se requiere potenciar dicha
entrega a tfravés de un medio de comunicacién como es el aparato
de telefonia maévil, el cual estd al alcance de nuestros usuarios y mantiene
aun grandes posibilidades por explorar y aprovechar sus beneficios.

OBJETIVO GENERALD
Potenciar la entrega de informacién relevante para la comunidad de
jugadores de juegos de estrategia de cartas coleccionables, a través

del desarrollo de un sitio web mévil que utilice como soporte los dispositivos
de telefonia movil.

OBJETIVOS ESPECIFICOSL

o Disefar un soporte comunicacional web moévil especifico para la
comunidad de jugadores de Juegos de Estrategia.l]

e« Desarrollar unaimagen de marca grdfica para el sitio web mévil acorde
con la temdtica y el publico al cual va dirigido.

e Lograr mayor conectividad con los usuarios a través de la entrega de
contenidos ligados a sus gustos y preferencias.
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‘ CAPITULD 2

2. TELEFONIA MOVILD

2.1

El desarrollo de la telefonia celular, desde sus inicios a finales de los 70,
ha revolucionado enormemente nuestra manera de desenvolvernos
diariamente. Los teléfonos moviles se han convertido en una herramienta
primordial para la poblacién en general; hace sentir a las personas mds
seguras, mds accesibles y hasta mds productivas.!]

A pesar de que la telefonia movil fue concebida en un inicio para hacer
llamadas por voz, hoy por hoy, es capaz de brindar todo fipo de servicios,
como datos, audio, video y conexidn a internet, fransformdndose en un
agente de cambio en la forma como nos comunicamos y como nos
fransformamos en generadores de contenido.[]

Telefonia MovilT

El teléfono mévil o celular, como es llamado comUnmente, fue inventado
en 1947 por la empresa norteamericana AT&T. Pero fue solo en 1984 que
Motorola presentd el proyecto DynaTAC 8000X de telefonia pdrtatil. Las
caracteristicas de dicho modelo distan mucho de como son los celulares
hoy en dia. El DynaTAC pesaba cerca de 1 kg, tenia un tamano de 33
x 4 x 8 centimetros, y rendia una hora de comunicacién y ocho horas
en stand-by'"

La telefonia mévil, también llamada telefonia celular, se compone de
dos grandes elementos:[]

- Una red de comunicaciones o red de telefonia movilD
- 'Y los terminales o teléfonos méviles que permiten el acceso a dicha
red.r

El teléfono movil consiste en un dispositivo de comunicacion electronica,
portdtil e inaldmbrico, que no requiere cables que lo conecten a la red
telefénica.n

La red de telefonia moévil consiste en un sistema que combina una red
de estaciones repetidoras y una serie de centrales telefénicas de
conmutacién que permiten la comunicacién entre terminales moviles
o entre terminales moviles y teléfonos de la red fija tradicional.m

El termino celular deriva del término inglés cell que hace alusion a la
forma geométrica de la malla de telecomunicaciones que forman los
controladores de estaciones base que conectan a los teléfonos moviles.
Errdneamente se ha traducido este término como células, siendo la
palabra celdas la interpretacion mds correcta.

( ! <http://es.wikipedia.org/wiki/Tel%C3%A9fono_m%BC3%B3vil> [consulta : 29 octubre 2007]
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‘ CAPITULD 2

En Chile existe hace aproximadamente una década un mercado de
telefonia movil que dia a dia brinda gran variedad de ofertas y servicios
gue hacen que esta tecnologia se acerque como ninguna otra antes
a todos los segmentos de la poblacion.r]

Entre las companias que ofrecen telefonia moévil en nuestro pais se
encuentran:

®  Movistard
e Clarol
e Entel

2.2 Desde 1983 hasta nuestros dias(]

Desde el modelo DynaTAC con las caracteristicas antes expuestas, la
telefonia mévil ha evolucionado a modelos cada vez mds exquisitos en
diseno y con funciones cada vez mds tecnologizadas.

Los modelos son cada vez mds compactos y con mejor calidad de
servicio. Las baterias son mds pequenas y duran mds, las pantallas son
mds nitidas y de colores. A medida que pasa el tiempo se han incorporado
nuevas funciones y el celular ya dejo de ser solo un terminal para efectuar
y recibir lamadas. Actualmente se puede descargar juegos, reproducir
musica mp3 y escuchar radio, tomar fotografias digitales, hacer
grabaciones de video, navegar por internet y hasta ubicar gente por
medio de un GPS.

2.3 Funcionamientol]

El modelo del sistema celular consiste en la division de la ciudad en
pequenas celdas o células. Cada celda generalmente tiene un tamano
de 26 kildbmetros cuadrados. Las celdas son normalmente disefadas

como hexdgonos, disponiéndose en la ciudad como una gran rejilla de
hexdgonos.[

Cada celda tiene una estacién base que consiste de una torre y un
pequeno edificio que contiene el equipo de radio.[

Cada celda utiliza un séptimo de los canales de voz disponibles. Esto es,
una celda, mds las seis celdas que la rodean en un arreglo hexagonal,
cada una utilizando un séptimo de los canales disponibles para que
cada celda tenga un grupo Unico de frecuencias y no haya colapsos.
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‘ CAPITULD 2

Cada teléfono maovil utiliza dos frecuencias por llamada, por lo que
tipicamente hay 395 canales de voz por portador de seial (las 42
frecuencias restantes son utilizadas como canales de control). Por lo
tanto, cada celda tiene alrededor de 56 canales de voz disponibles.

En otfras palabras, en cualquier celda pueden hablar 56 personas en sus
teléfonos celulares al mismo tiempo.

2.4 Las generaciones de la Telefonia Movil

2.4.1 Primera generacion (1G)0

La 1G de la telefonia mévil hizo su aparicidén en el afo 19792 y se
caracterizé por se analdgica y estrictamente para voz. En cuanto ala
fransferencia entre celdas, era muy imprecisa ya que contaban con
una baja capacidad y, ademds, la seguridad no existia. La tecnologia
predominante de esta generacién es AMPS (Advanced Mobile Phone
System).

2.4.2 Segunda generacion (2G)

La 2G comenzd en 1990 y a diferencia de la primera se caracterizd por
ser digital.[]

EL sistema 2G utiliza protocolos de codificacion mds sofisticados y se
emplea en los sistemas de telefonia celular actuales. Las tecnologias
predominantes son: GSM (Global System por Mobile Communications);
IS-136 (conocido también como TIA/EIA136 o ANSI-136) y CDMA (Code
Division Multiple Access) y PDC (Personal Digital Communications), éste
Ultimo utilizado en Japén.r]

Los protocolos empleados en los sistemas 2G soportan velocidades de
informacién mds altas por voz, pero limitados en comunicacién de datos.
Se pueden ofrecer servicios auxiliares como datos, fax y SMS (Short
Message Service).

2.4.3 Tercera generacion (3G)

La 3G, que se usa actualmente, se caracteriza por ser apta para
aplicaciones multimedia y altas fransmisiones de datos.

Los protocolos empleados en los sistemas 3G soportan altas velocidades
de informacion y estdn enfocados para aplicaciones mds alld de la voz,
como audio (mp3), video en movimiento, videoconferencia y acceso
répido a Internet.

[

2 Jiménez, J. Evolucion e historia de la telefonia celular. [en linea]™

<http://www.yucatan.com.mx/especiales/celular/historia.asp> [consulta : 05 noviembre 2007]
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‘ CAPITULD 2

2.5 Fabricantesl]

Nokia es actualmente el mayor fabricante en el mundo de teléfonos
moviles, con una cuota de mercado global de aproximadamente 36%
en el primer trimestre de 2007. Entfre ofros fabricantes se encuentran
Apple Inc., Audiovox, Benefon, BenQ-Siemens, Fujitsu, Kyocera, LG Mobile,
Motorola, NEC Corporation, Panasonic, Pantech Curitel, Philips, Samsung,
Sanyo, Sharp, Sierra Wireless, SK Teletech, Skyzen, Sony Ericsson, TCL
Corporation, Toshiba, Alcatel y Verizon.

2.6 Conexion Internet O

El celular accede a internet de la misma manera que el computador.
El aparato recibe un niumero IP (su identificador en internet) de la
compania operadora y, a partir de ahi, ya estd formando parte de
internet, pues estd conectado a través del médem interno de su aparato.’

Hoy en dia gracias a la aparicién de la telefonia movil digital es posible
acceder a pdginas de internet desde un terminal mévil. Esto se conoce
como tecnologia WAP.

2.7 Wireless Application Protocol o WAP[

WAP, Protocolo de Aplicaciones Inalédmbricas?, es un estdndar
internacional de acceso ainternet desde un teléfono madvil. Este conjunto
de protocolos norma el modo en que los dispositivos inaldmibricos se
pueden utilizar para acceder a los diversos servicios que ofrece la red
internet. Sin embargo, es necesario tener en cuenta que la aplicacién
de esta tecnologia en los terminales moviles conlleva una serie de
consideraciones al momento de disenar estos servicios tales como:
pantalla de tamano mucho mds pequeno que la de un computador,
teclados mds limitados, memoria limitada tanto en RAM como en memoria
para el aimacenamiento y capacidad del procesador menor en
comparacion con la capacidad de un computador normal.rl

La version 1 de Wap implementada en 1999, resultaba limitada en tanto
ofrecia pobreza del soporte grdfico de manera monocroma. Existia
también incompatibilidad entre las implantaciones de WAP en los
ferminales de distintos fabricantes y problemas de seguridad asociados
a esto.l]

Cuando un usuario ingresa un pedido a un teléfono WAP, del mismo
modo en que teclea una direccién de Internet en un navegador de la
Web, éste lo tfransmite al llamado gateway WAP (un gateway es una
especie de "puerta de enlace" que sirve para infercomunicar diferentes
protocolos de comunicacion). El gateway convierte las peticiones en

( 3 <http://es.wikipedia.org/wiki/WAP> [consulta : 05 noviembre 2007]
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‘ CAPITULD 2

formato HTTP (el protocolo de Internet) y las envia a través de la Red.
Cuando el sitio requerido responde, el gateway WAP hace el camino
inverso y vuelve a enviar la informacién al teléfono celular. Las pdginas
WAP estdn programadas en WML (Wireless Markup Language), un
lenguaje basado en el XML (Extensible Markup Language) que se usa
en Internet. Del mismo modo, el Wireless Markup Language Script (WMLS)
es la versiéon del JavaScript para las plataformas WAP.[

WAP 2.0 se encuentra presente en los teléfonos méviles a partir de 2004.
Esta versidn utiliza un subconjunto de XHTML que incluye el XHTML bdsico
y WCSS o WAP CSS (subconjunto de CSS2 mds algunas extensiones
especificas para méviles que mejoran, entre otras cosas, la presentaciéon
de grdficos ahora incorporando color. Por medio de estas mejoras es
posible lograr que el diseno de interfaz se asemeje al disefno para la
www para navegadores en dispositivos convencionales.[]

2.7.1 Wap Pushi
A través de esta tecnologia es posible descargar contenidos como
imdgenes, ringtones o videos mediante el envio de uno o varios mensajes
SMS.[J
Por medio de una estructura XML se compila el mensaje que es

interpretado como una pdgina WAP que es abierta por el navegador
del teléfono maévil, permitiendo la descarga del contenido deseado.
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3. INTERNET
3.1 Internet’

Sus origenes datan de fines de los afos 60's, a manos de un proyecto
militar estadounidense que cred un sistema de comunicaciones sencillo,
dindmico vy fiable. 0

En principio, el proyecto contemplaba la eliminaciéon de cualquier
"autoridad central’, ya que seria el primer blanco en caso de un ataque;
en este sentido, se pensd en una red descentralizada y disehada para
operar en situaciones dificiles. Cada mdquina conectada deberia tener
el mismo status y la misma capacidad para mandar y recibir informacion.

El envio de los datos deberia descansar en un mecanismo que pudiera
manejar la destrucciéon parcial de la Red. Se decidié entonces que los
mensajes deberian de dividirse en pequenas porciones de informacion
0 nodos, los cuales contendrian la direccién de destino pero sin especificar
una ruta especifica para su arribo; por el contrario, cada paquete
buscaria la manera de llegar al destinatario por las rutas disponibles y
el destinatario reensamblaria estas partes individuales para reconstruir
el mensaje original. El camino que siguiera la informacién no era
importante; sino que llegara a su destino.[ ]

Curiosamente fue en Inglaterra donde se experimentd primero con estos
conceptos, asi en 1968, el Laboratorio Nacional de Fisica de la Gran
Bretafa establecid la primera red experimental. Al afo siguiente, el
Pentdgono de los Estados Unidos decidid financiar su propio proyecto,
y en 1969 se establece la primera red en la Universidad de California
(UCLA), poco después aparecen fres redes adicionales. Nacia asi
ARPANET (Advanced Research Projects Agency NETwork), antfecedente
de la actual Internet.[]

Gracias a ARPANET, cientificos e investigadores pudieron compartir
recursos informdticos en forma remota; éste era una gran ayuda ya que
hay que recordar que en los anos 70's el tiempo de procesamiento por
computadora era un recurso realmente escaso. ARPANET en si misma
también crecié y ya para 1972 agrupaba a 37 redes.

3.2 Redes para el mundol]

Ya en la década de los 80's, las redes ampliaban sus limites dentro de
Estados Unidos, llegando hasta México y otras partes del planeta, los
cuales clasificaron sus redes de acuerdo a un sufijo que indicaba su
ubicacion geogrdfica (.cl para Chile, .mx para México, por nombrar
algunas). [

Sucedié ademds, que junto con la ampliacién de las redes, Internet

comenzd a diversificar los contenidos que ofrecia, compartiendo mds
que procesos informdticos, noticias y mensajes personales los cuales
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‘ CAPITULO 3

ampliaron el tréfico. De hecho, cuando se desarrollaron las listas de
correo electronico (mensajes que se distribuyen a un grupo de usuarios)
uno de los primeros temas que abordaron con éxito, fue el de la ciencia-
ficciéon a través de una popular lista que se llamaba SF-LOVERS (Fandticos
de la ciencia-ficcion).r

Hoy, Internet es un medio de comunicacion publico, accesible a millones
de personas en el orbe. A través de él, podemos acceder a una cantidad
infinita de informacién contenida en el World Wide Web, o “la web”
como es llamada comUnmente. [

Su caracteristica principal es ser multimedial, es decir, que integra textos,
imdgenes, video, animaciones y sonidos, la vuelven atractiva y completa
para la transferencia de datos. Sin embargo, esta poderosa combinacion
de medios, debe utilizarse de manera especial para asegurar su
efectividad.

3.2.1 Textos y simbolos

O

En cuanto a los textos, se debe tener cuidado con la variedad de
significados de las palabras, buscando ser lo mds puntuales en la eleccidn,
para designar una y no varias ideas. También es importante considerar
que leer un texto en pantalla, es mds lento y agotador que al hacerlo
en un impreso, por lo que es vital ser preciso, presentar solo unos cuantos
pdrrafos y no exagerar en su extensiéon. Una ventaja presente en la
utilizaciéon de texto, es que permite el uso de hipertextos* como medio
de navegacién.!]

La representacion simbdlica de los conceptos depende de la cultura
y de la formacién del usuario. También para representar conceptos es
posible usar iconos, los cuales son imdgenes o dibujos que constituyen
un lenguaje visual, por el cual el receptor fiene conciencia de las
acciones disponibles en cada momento.

3.2.2 Imagenesl]

El diseno de la pantalla es la conexion primaria del espectador con todo
el contenido, es el lugar donde ocurre la accidn; es por ello que la
mayoria de las interfaces multimediales estdn llenas de imdgenes para
que sean atractivas para los usuarios. |

Existen dos fipos de imdgenes posibles de usar en multimedia: los gréficos
de mapas de bits y los graficos vectoriales.

4 Tecnologia que emula la organizacién asociativa de la memoria humana, es decir, crea
una base de informacién en bloques de contenidos llamados Nodos. Estos, se conectan
a través de enlaces que recuperan los datos de destino de manera inmediata, permitiéndole
al lector explorar de acuerdo a sus necesidades de conocimientos.
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Los graficos de mapas de bits almacenan, manipulan y representan las
imdgenes como filas y columnas de pequehos puntos que tienen su
lugar definido para formar el todo. Los formatos de este tipo mds usados
en la web son el JPG, GIF y PNG.[]

Por su parte, los grdficos vectoriales emplean férmulas matemdticas
para recrear la imagen original estando definidos por la relacién espacial
que tienen entre si; es por ello que pueden reproducir las imdgenes mds
facilmente y suelen proporcionar una mejor calidad en la mayoria de
las pantallas e impresoras.

3.2.3 Videoll

Sin duda que el uso de videos oforga un realismo que no da una
animacion. Sin embargo, hay que tener en cuenta que para utilizarlos
es necesario usar componentes y programas especiales para obtener,
formatear y editar estos elementos. (|

Este tipo de archivos pueden llegar a ser muy grandes, por lo que se
vuelve necesario reducir su tamano mediante compresion, una técnica
que identifica grupos de informacidn recurrente (por ejemplo, 100 puntos
negros consecutivos) y los sustituye por una Unica informacién para
ahorrar espacio en los sistemas de almacenamiento del computador.

Algunos formatos habituales de compresion de video son: Audio Video
Interleave (AVI), Quicktime y Motion Picture Experts Group (MPEG); ya
que pueden comprimir los ficheros hasta en un 95%, aunque infroducen
diversos grados de borrosidad en las imdgenes.

3.2.4 Animaciones

Su uso da las ventajas de entregar contenidos de manera mds atfractiva,
pudiendo incluso reemplazar textos o imdgenes. Sin embargo, su uso
debe ser cuidado para evitar un abuso y producir cansancio en el
usuario. [

Las mds recurrentes en la web son las animaciones flash. Las Ultimas
versiones de Macromedia Flash permiten el desarrollo de pdginas
dindmicas para teléfonos méviles, PDA y otros dispositivos méviles.
Utilizando Flash Lite es posible realizar animaciones y luego visualizarlas
a través del emulador que trae a disposicion una cantidad variada de
modelos de celulares.

3.2.5 Elementos de sonidol!

El sonido se utiliza generalmente para acompanar imdgenes o
animaciones, con lo que éstas adquieren un mayor significado. Al igual
que los elementos visuales, tfienen que ser grabados y formateados para
que el computador pueda manipularlos y usarlos en presentaciones.
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Algunos tipos frecuentes de formato audio son los archivos de forma de
onda (WAV), Musical Instrument Digital Interface (MIDI), MPG Layer 3
(MP3) y Transform-domain Weighted Interleave Vector Quantization
(VQF). [

Los archivos WAV, MP3 vy VQF almacenan los sonidos propiamente
dichos, como hacen los CD musicales o las cintas de audio. Los archivos
WAV pueden ser muy grandes y requerir compresion, lo que se ha
logrado con el MP3. Los archivos MIDI no almacenan sonidos, sino
instrucciones que permiten a unos dispositivos llamados sintetizadores
reproducir los sonidos o la musica.

Se debe ser muy cuidadoso en la eleccidn de los sonidos, especialmente
en lo referente alos derechos de autor, por lo cual es conveniente ufilizar
bancos de sonidos publicos. En el caso que sea necesario utilizar sonidos
de propiedad de alguien, se deben adquirir de manera formal fodos
estos derechos para resguardar la autoria.

3.3 Navegadores Webr

Es una aplicacion que permite al usuario recuperar y visualizar
documentos de diferentes sitios, de todo el mundo a fravés de Internet.

Los navegadores mas utilizados actualmente son:

3.3.1 Explorer(]

Inicialmente basado en Mosaic , después de su optimizacion para la
version 4 logré implementar los Ultimos estéindares alcanzando un manejo
mucho mds avanzado de hojas de estilo CSS.1]

Internet Explorer cuenta actualmente con una masiva popularidad
(aproximadamente el 90% de los usuarios de Internet) pero entre las
razones para ésta se cuenta con el hecho de venir preinstalado en el
sistema operativo Windows, incluido de fdbrica en la mayoria de las
marcas de computadores. ]

El hecho de ser el navegador predominante del mercado, puede llevar
a hacer que las paginas HTML sean disefadas especificamente para
mostrarse correctamente en Internet Explorer, siendo una gran mayoria
de ellas incompatibles con el resto de navegadores.

3.3.2 Mozilla Firefox[

Conocido originalmente con nombre en clave de Netscape Navigator,
pero tras la estrategia de Microsoft de incorporar su navegador Internet
Explorer a su sistema operativo Windows , se cred una comunidad de
desarrolladores que reescribid desde cero a Netscape dando origen
a Moirzilla.
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El uso de este navegador aumenta cada dia, llegando alcanzar hoy el
15% del total de usuarios.

3.3.4 Operar

Creado por la empresa Opera Software, este navegador es conocido
por su velocidad, seguridad, soporte de estdndares (especialmente)
tamano reducido, internacionalidad y constante innovacion.O

3.3.4.1 Opera Minio

Pensado para dispositivos mdviles, este navegador de descarga gratuita
tiene la capacidad de funcionar con la mayoria de los teléfonos que
soportan Java, superando muchas de las limitaciones de ofros softwares
de su fipo. [

El navegador fue presentado en Noruega en agosto de 2005. En octubre
del mismo ano, se lanzé una versidon beta para los paises nérdicos y
Alemania. Tras esta distribucion limitada en ciertas naciones europeas,
su primera version estuvo disponible en todo el mundo, a partir de enero
de 2006. [

Opera Mini 2.0 frae nuevas funcionalidades como descargas de archivos
a la memoria del teléfono, posibilidad de modificar el aspecto visual,
nuevas pdginas de busqueda y mejor navegacion. [

Opera estd avalado no sélo por su larga tradicion en el mercado, si no
por ser el navegador que mejor se ha posicionado en los Ultimos tiempos,
frente a problemas de seguridad, superando a Internet Explorer y Mozilla
Firefox.[

La version mévil de Opera utiliza una tecnologia llamada “Small Screen
Rendering”, a través de la cual se puede acceder a los contenidos de
practicamente todos los sitios, sin importar las dimensiones reducidas de
las pantallas. ]

Para funcionar, el dispositivo se comunica con servidores de Opera que
reducen el tamano de las pdginas. Con el consiguiente aumento de
velocidad el software también posee todas las funcionalidades tipicas
de un navegador como favoritos e historial de pdginas visitadas.O

Funciona con cualquier dispositivo mévil que soporte Java. OperaMini
aprovecha su capacidad de “procesar” previamente los sitios en sus
servers para optimizarlos y “adelgazarlos” de forma tal que no consuman
mucho ancho de banda nirecursos.! |

Ademds, permite desactivar las imdagenes de las pdginas web o reducir
su calidad para disminuir el tréfico generado. A esto, suma un lector de
feeds que también preprocesa los datos para que sean navegados de
a bloques.
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Oftra particularidad es la posibilidad de acceso directo desde el
navegador para la cdmara del equipo, lo que simplifica el proceso de
subir fotos a Fotolog y Flickr o donde se desee.l!

Caracteristicas relevantes de este navegador:T]

‘1 Permiten suscribir a los feeds RSS [

‘1 Posibilidad de compartir fotos [

‘] Conexiones seguras: uso del protocolo HTTPS [

Plegado del contenido: las listas se pueden plegar para facilitar la
navegacién por la pdgina.’]

Mds alld de sus caracteristicas técnicas, cabe destacar entre sus ventajas,
el hecho de ser gratuito y apto para una gran diversidad de dispositivos
médviles, no necesariamente costosos.[]

Opera Mini genera un previsualizado completo al abrir una pdgina y la
posibilidad de generar un zoom de gran calidad donde se desee. Las
peticiones a pdginas hechas con Opera Mini, al contrario que la mayoria
de los navegadores, pasan a través de un servidor proxy de Opera, que
las reformatea con la anchura adecuada para pantallas pequenas. [

El contenido se comprime y posteriormente se entrega al teléfono con
una reduccién de tamano entre el 70% y el 90%. Como ejemplo, se
sefala que la pdgina de inicio de CNN (cnn.com), que pesa 300Kb, se
reduce a sélo 30Kb cuando se ve con Opera Mini. 7

La media de compresidn de las pdginas es una reduccién del peso de
un 80%. Esto es muy importante para dispositivos con poca capacidad
de proceso, poca memoria o cuyo uso de ancho de banda es caro.!|

3.3.4.1.1 Requisitos minimos del dispositivo para la instalacion
de Opera Mini:[]

Segun la empresa, la nueva aplicacién permite que casi cualquier
celular, inclusive los modelos mds bdsicos, tengan la capacidad de
navegar por Internet. El Unico requisito es que el dispositivo sea compatible
con la plataforma Java.! |

I S.0.:Palm OS 5.0
] Memoria RAM: 5 MB
‘1 Palm Treo 600/650/680
I Palm Treo 700p
| Palm Treo 755p

El programa corre con la mdaquina virtual Java J2ME y pesa menos de
90KB.
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8.3.4.1.2 Instalacion de Opera Minio

Estos son los pasos a seguir para instalar Opera Mini en [J
el teléfono movil.

‘1 Conectar con el mévil a la pdgina web de Opera Mini.r
‘71 Enviar un sms al nUmero 5202 con la palabra OPERA. T
‘1 Descargar el asistente para instalar Opera Mini en el movil.[]

3.4.Mobi!

Mobi es un dominio de internet restringido para dispositivos méviles y
pdginas web que proveen servicios para estos. ]

El desarrollo de los dominios .mobi debe cumplir fres requisitos bdsicos?:[]
-[1 La pdgina de inicio debe estar elaborada en lenguaje XHTML-MP[]
-[1 La URL debe funcionar tanto con 'www' como sin ellas(]
-1 No utilizar marcos (frames).[

Siguiendo estas consideraciones se garantiza que las pdginas
desarrolladas se puedan ver perfectamente en pantallas pequenas y
sin problemas de cédigos.[]

Ademds, hay otras recomendaciones utiles de seguir, como por ejemplo
usar atajos de teclado, un tamano de pdgina correcto, no utilizar 'pop-
ups'.J

Muchas y conocidas empresas han creado versiones .mobi de sus webs
para uso especifico de celulares algunas de ellas son: nbba.mobi, msn.moloi,
y banking.mobi. En Chile es aun incipiente el desarrollo de sitios especificos
para teléfonos maéviles.

La manera de registrar un sitio con esta extensién es a través de
NicMobiChile.

3.5 Lo que viene:[J
La mitad de los internautas navegara a través del movil en 2008

Segun un estudio publicado en Espaia por la Asociacion Espanola de
Empresas de Consultoria, el acceso ainternet a través del teléfono movil
ird ganando adeptos en los proximos anos.

El estudio va un paso mds alld y augura que casi la mitad de los usuarios
se conectard a la Red a través de sus teléfonos méviles en 2008.

( 5 <http://www.mobi.cl/> [consulta : 06 noviembre 2007]
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El aumento de las formas de acceso a internet supone ademds la
infroduccidn de nuevas ofertas de servicios para la conexidon a fravés
de dispositivos moviles.r

La AEC afirma que espera una demanda creciente de los servicios, la
extensién de la infraestructura de acceso vy la disponibilidad de terminales
que permitan al usuario aprovechar estos servicios. [

Para ello, los fabricantes de teléfonos estdn desarrollando terminales
que incorporen en un mismo aparato telefonia mévil, acceso a internet
y correo electrénico, mientras las empresas lanzan al mercado tarifas
de telefonia moévil e internet a precios cada vez mds competitivos.r]

3.5.1 Redes de nueva generacion!’

Por ofro lado, el despliegue de redes de proxima generacion hard posible
un mayor nUmero de aplicaciones y servicios en un futuro cercano,
segun AEC.[]

Las redes de préoxima generacién supondrdn un cambio tecnoldgico,
ya que las actuales redes de cobre tienen unas limitaciones fisicas en
cuanto a desplegar un mayor ancho de banda, por ejemplo.[]

Sin embargo, las nuevas se basan en una estructura diferente, con un

nucleo de red IP mds sencillo, que plantea un acceso digital a partir de
una base de 'software’.
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4. COMUNIDAD DE JUEGOS DE ESTRATEGIA DE CARTAS

4.1

4.1

COLECCIONABLES
Juegos de Cartas Coleccionables!!

Un juego de cartas colecciones, o JCC, es un tipo de juego de estrategia
en el que te enfrentas a oponentes usando cartas especiales que
comparten elementos comunes. Estas cartas generan diversas
combinaciones entre ellas, y el conjunto de todas éstas es llamado
comUnmente como mazo. A diferencia de los juegos de cartas normales,
en un JCC no existe un mazo igual a ofro, principalmente porque existe
un sinnumero de posibles combinaciones entre cada carta en particular,
y entre cada carta en combinacion con el mazo. En una analogia muy
famosa, los JCC son comparados a un tablero de ajedrez donde cada
jugador coloca las piezas de diferentes maneras, y donde existen
diferentes especialidades dentro de las categorias generales. En este
sentido, existirian diferentes tipos de caballos, peones, que se moverian
de diferentes maneras, alterando radicalmente el esquema de juego.
Es por esto que existe un desarrollo muy importante detrds de los JCC,
ya que su principal caracteristica es que son juegos de estrategia donde
el factor siempre importante es el azar.

Algunos Juegos de Cartas Coleccionables disponibles en el mercado
nacional son: Pokémon, Yu-Gi-Oh!, Raw Deal, Cazaurio y Mitos y Leyendas,
siendo estos dos Ultimos desarrollados en Chile.

.1 Caracteristicas de los Juegos de Cartas Coleccionables!

En un juego de cartas coleccionables cada jugador participa con su
propio mazo de cartas en lugar de emplear un mazo comun a todos
los jugadores. Estos mazos generalmente se personalizan usando
cualquiera de las cartas disponibles en el juego, y asi los jugadores
pueden construir su propio mazo con los personajes y la estrategia que
prefieran.(]

Los jugadores pueden intercambiar sus cartas como se hace con las
Idminas de dlbumes, o incluso pueden comerciar con ellas, igual que
se hace con los sellos antiguos. De esa forma, existe un afdn de
coleccionismo en este tipo de juegos.!]

El intfercambio de cartas es parte fundamental, puesto que, tanto si
coleccionas las cartas, como si te dedicas a jugar, tendrds que
intercambiar las cartas para obtener aquellas que necesitas. Y la mayoria
de los aficionados disfrutan de ambos aspectos.]

En todos los juegos de cartas coleccionables, el nUmero de cartas
diferentes disponibles es muy superior al usado en un mazo, y de hecho,
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se anaden constantemente nuevas extensiones de cartas que se agregan
ala coleccion y amplian las posibilidades de generar nuevas estrategias.r

Las cartas se venden en mazos que contienen una seleccién de cartas
al azar, de forma que no se puede controlar qué cartas se obtendrdn
al comprarlas. De igual manera, es posible agregar mds cartas al mazo
comprando sobres que contienen 2 o 3 cartas.

A esto hay que anadir que existen varios niveles de rarezas entre las
cartas, dependiendo de la frecuencia con que se imprimen. Por esto
siempre serd necesario cambiar las cartas que aparecen en exceso,
denominadas como “cartas challas” entre los jugadores, por aquellas
mds poderosas y que apdrecen menos en los mazos.[

La empresa Salo S.A. es la distribuidora y desarrolladora de estos juegos
de estrategia, contando enftre sus licencias:

.2 Mitos y Leyendas!

Mitos y Leyendas (MyL) reUne historias de mundos diversos, fantasias de
conocimientfo masivo que resultan afractivas en cualquier latitud del
planeta. [J

El origen de estas cartas son aventuras que atraviesan siglos, océanos
y continentes, para enfregarle a cada jugador un nuevo concepto de
diversidon y conocimiento.’]

Junto al poder de sus habilidades estratégicas vy las ilustraciones que
mdgicamente combinan figuras, colores e identidades, en el contenido
de MyL comparten tiempo y espacio elementos que seducen a jugadores
y coleccionistas de todas las edades. !

Estas cartas son capaces de reunir a ninos y jovenes de realidades muy
distintas, pero que a través del Mazo Castillo encuentran la manera de

integrarse y convertir cada batalla mitolégica en una experiencia Unica.[]

Desde su creacion en el ano 2000, Mitos y Leyendas a llegado a ser el
juego de cartas mds popular en Chile.r]

Es un juego de licencia chilena de la empresa Salo S.A.
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4.1.3 Cazaurio’]

4.

4.

1

J—

Este juego de cartas coleccionables se ambienta en un lugar futurista
no especificado donde dinosaurios y humanos luchan por sobrevivir ¢,

Su historia versa sobre el despertar de estas bestias prehistéricas después
de un largo sueno, donde vuelven mds peligrosos. Ante la brutal amenaza
la humanidad se une confiando su defensa a una nueva categoria de
hombres: Los Cazaurios.!]

.4 Pokémon

Es una franquicia multimillonaria creada por Satoshi Tajiri en 1996. Mds
allé de ser sélo un videojuego, abarca otros medios de entfretenimiento
como series de television, juegos de cartas, ropa, entre otros,
convirtiéndose asi en ftoda una marca que es reconocida en el mercado
mundial.[]

Los Pokémon son una especie de criaturas basadas en muchos casos
en animales y otros en mitologias orientales, otros son mds ficticios,
inspirdndose en cosas inanimadas o en criaturas miticas y legendarias.
Son capturados con pokebolas y criados por entrenadores Pokémon. ]

El objetivo en el juego es capturar a todos los Pokémon conocidos para
llenar el pokedex, entrenarlos y enfrentarlos a ofros enfrenadores para
demostrar su fortaleza y asi convertirse en un Maestro Pokémon. T

El objetivo del juego de cartas, al igual que en la serie de TV, consiste
en educary enfrentar alos Pokémon para llegar a ser el mejor entrenador
Pokémon del mundo. Cada Pokémon dispone de sus propias fuerzas y
habilidades. El entrenador puede evolucionar a sus Pokémon de modo
gue sean mds fuertes y aprendan nuevas técnicas de ataque.rl

Existen mds de 200 cartas distintas y el jugador puede volver a componer
un mazo nuevo con las cartas que tiene. Cada vez se pueden componer
nuevos mazos segun distintos temas y se puede intentar aplicar nuevas
estrategias. A menudo los jugadores intercambian sus cartas Pokémon
para conseguir las cartas que necesitan para sus mazos o para completar
su coleccidon. Para empezar a jugar basta tener un mazo de 60 cartas.

.5 Yu-Gi-Oh!

Es un manga japonés creado por Kazuki Takahashi. La palabra Yu-Gi-
Oh! proviene de Y0gid, que en japonés significa "Rey de los Juegos".

6 <http://www.cazaurio.cl/> [consulta : 20 octubre 2007]
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La historia tiene como protagonista a Yugi Muto, un chico amante de
todo tipo de juegos de mesa.(]

Los enfrentamientos en este juego se denominan duelos y consisten en
ir generando estrategias para ir eliminando las cartas mds poderosas
del oponente.]

4.1.6 Raw Deall]

Es un juego de cartas coleccionable disshado por Barron Vangor Toth
y Michael Foley. [

La dindmica consiste en reproducir la accidon de un combate de lucha
profesional usando para esto a las estrellas favoritas en cada combate.

4.2 Comunidad de Juegos de Estrategiall

Comunidad son los jugadores habituales que participan en los torneos
“oficiales” y en los no oficiales. Son los que esperan con ansias el
lanzamiento del producto nuevo porgue lo compran a un costo mads
barato que el precio de venta. [

Ellos siempre estdn informados sobre cudles son las cartas que vienen
en cada edicién y llegan conociendo perfectamente coémo las utilizardn
gracias a los contenidos entregados a fravés de la pdgina web . Se
supone que los lanzamientos son con mazo sellado, es decir, reciben las
cartas nuevas y juegan con ellas. Entonces “se supone” que fienen el
desafio de armar el mazo en el momento, pero el jugador habitual llega
sabiendo cémo lo armard porque vio toda la informacion en el sitio
web.

4.2.1 Actividades relacionadas:

4.2.1.1 Lanzamientos:[

En estos tipos de eventos se lanzan a la venta las nuevas ediciones y se
realizan torneos, generalmente la locacion es un mall de la ciudad.(]
Aqui los juzgadores compran el cupo para participar del torneo y pueden
hacerlo vdlido como preventa del producto, es decir adquieren el
producto mds barato que si lo compraran post lanzamiento. Un cupo
vale $3.990 promedio.L]

En el caso de los Juegos Importados, se hacen lanzamientos y forneos
para cumplir con los cupos para los respectivos nacionales y asi elegir
a los representantes que viajan a los torneos mundiales. De hecho este
ano se coroné campedn de Yu-Gi-Ohl un chileno llamado Andrés Toro.
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4.2.1.2 Torneos premiere:[]

Corresponden a actividades gratuitas que se hacen en un lugar
determinado y donde el ganador asegura cupo para la final Nacional
que se hace cada ano en noviembre. [

4.2.1.3 Interescolar: [J

Es un fipo de tforneo donde participan jugadores de los distintfos colegios
del pais. Son jugadores esporddicos que no son grandes estrategas,
pero que juegan en clanes, entonces tienen la opcién de tener un
jugador excelente que les ayuda a clasificar. Esto es una actividad
plenamente de marketing porque juegan gratis y disputan cupos para
la final nacional del Interescolar. Estas son tres fechas en Sanfiago y
cinco en regiones. La final se hace en noviembre y la gracia es que
ganan premios para c/u de los miembros del clan y para el colegio que
ellos representan, donde pueden elegir entre tres opciones. Por ejemplo:
5 computadores mds impresora multifuncional; proyector y teldn; cdmara
de video y cdmara fotogrdfica digital. Esto estimula a que los profesores
los acompanen.(]

4.2.1.4 Ligas:[

Se juegan mayoritariamente en regiones y son torneos chicos, para 8
a 16 personas donde se potencian las tiendas especializadas. [

4.2.1.5 Demostracionesl]

Son actividades en las cuales se ensena a los jugadores la mecdnica
del juego de estrategia. En la empresa Salo, la mayoria de las
demostraciones se realiza con Cazaurio, puesto que es un juego Ccuyo
objetivo no es desarrollar juego organizado, sino que orientado a la
venta y para que los ninos jueguen con el hermano o el vecino. En
cada una de estas actividades se le ensena al nino los tipos de carta,
se le presta un mazo y de esta manera juega con el demostrador. Al
final de esta experiencia se le regala un producto promocional. [

4.3 Perfil de los jugadores!(]
MYL es un juego populary masivo dado su precio de venta al publico.
Una caja de sobres, por ejemplo, tiene un valor de 15 mil pesos y una
de importados 80 mil pesos. Por ello, los jugadores de Mitos y Leyendas

son preferentemente de estrato social C2y C3.1]

Los Juegos Importados son para un puUblico ABC1 bdsicamente, ademds
de los precios de venta, porque la mayoria de las cartas vienen en
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inglés. Salo de todas formas importa versiones en espanol de algunos
sobres y cartas, pero evidentemente despiertan menos interés en los
jugadores, que prefieren tener todo en el idioma de origen.i(|

Sus puntos de encuentro principalmente estdn afuera de los locales
donde se venden los productos, por ejemplo el Megastore de Salo, y
en tiendas especializadas. También se relnen en estaciones de metro
ajugar e intercambiar cartas. El Portal Lyon de Santiago también es un
punto de encuentro y el patio de comidas del Mall Florida Center.[J

El perfil de los jugadores estd determinado por la tecnologia. Son
consumidores de ésta y se adhieren a grupos sociales llamados
comunmente "nerds". Siempre saben qué consola viene o qué falla
tiene el juego de moda. Es una generacién informada en cuanto a sus
intereses.! |

Ademds de este conocimiento sobre los juegos de cartas coleccionables,
corresponden a una generacion que nacidé con Nintendo y gameboys,
entonces saben jugar con tfodos sus derivados: playstation, Xbox, DS
(consolas portdtiles).
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5. ANTECEDENTES DISCIPLINARIOST!

5.1

Para disenar y esftructurar un sitio web, es necesario contemplar todas
las habilidades, procedimientos y técnicas que permitan al emisor,
manejar eficienfemente las relaciones existentes con su grupo objetivo.(]

Revisemos algunos de los puntos mds importantes:

Interfaz grafica de usuariol

La interfaz es un canal de comunicacion entre el usuario y la mdaquina
por la cual se realiza la entrega de informacion.

En un comienzo el uso de los computadores estaba restringido a los
técnicos y especidlistas, estos manejaban la compleja estructura interna
de los programas pero con la masificacion de esta tecnologia se hizo
necesario aislar a los usuarios de los procesos internos y crear un medio
de interaccién mds amigable.r

Con el acceso a la informdtica de todo tipo de personas, se hizo
necesaria una simplificacion en el manejo de las aplicaciones, surgiendo
el concepto de "Interfaz Grdfica de Usuario”, como un medio capaz de
hacer entendibles y usables estas aplicaciones a través de elementos
visuales comunes, que presentados en la pantalla del computador
permitieran al usuario realizar las tareas propias de cada programa.

5.2 Arquitectura de la Informacion(

Se conoce como la disciplina encargada de estructurar y organizar los
datos contenidos en un sistema de informacién con el fin de lograr una
experiencia de usuario safisfactoria. (]

La Arquitectura de Informacidn (Al) como proceso en general, se encarga
de supervisar desde el disefio de interactividad, navegaciéon y de
contenidos hasta el diseno y evaluacion de la interfaz gréfica de usuario.
Todo esto con el fin de que la asimilacion y comprensién de la informacion
enfregada, sea significativa y relevante para la audiencia.l

El descuido vy la falta de prolijidad en este proceso, puede conllevar a
la dificultad para acceder a informacion Util desde los servicios de
informacién, ya sea por una inadecuada estructuracion de los contenidos,
carencia de mecanismos de bUsqueda, complejidad de los sistemas de
navegacion o simplemente por la poca claridad en la presentacién de
la informacién.r

La Al tiene directa relacién con la estructura que demos a nuestro sitio
web. Una buena estructura permitird al usuario visualizar todos los
contenidos de manera fdcil y clara, mientras que una mala estructura
producird en el lector una sensacién de estar perdido y no podrd
encontrar lo que busca.
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5.2.1 Tipos de estructuras!|
5.2.1.1 Jerdrquica: [

Esta estructura simula un drbol, siendo la raiz la pdgina home y las pdaginas
de contenido representan a las ramas. Asimismo las pdginas pueden o
no dividirse en subpdginas. [

Este tipo de estructura permite visualizar en un primer nivel la informacion
mds general y a medida que nos adentramos podremos encontrar
informacién mds especifica.

5.2.1.2 Lineal:[J

La estructura lineal es la mds simple de todas, la manera de recorrerla
es como si estuviésemos leyendo un libro. Nos movemos de pdgina en
pdgina avanzando o retrocediendo.]

Esta esfructura hace que el usuario siga un camino predeterminado, no
le permite hacer “saltos” de confenido, por consiguiente, produce una
sensacién de estar encerrado en el contenido.

5.2.1.3 Lineal con Jerarquia:(

Este tipo de estructura es una mezcla de las dos anteriores, las pdginas
estdn organizadas de una manera jerdrquica pero es posible navegar
de manera lineal si se desea.

5.2.1.4 Red:[

En esta estructura aparentemente no hay un orden establecido. Es la
mds libre de todas, pero tiene como desventaja que si no informamos
al usuario donde se encuentra este se pierda o no encuentre lo que
busca.

5.2.2 Tareas del Arquitecto de Informacion(]

Siguiendo las ideas de Rosenfeld y Morville, en su famoso libro “polar
bear book” 7 las principales tareas del arquitecto de informacidn serian:|

a. Establecer y clarificar la misidon y la visién del sitio web.
Deben enconftrar el punto justo de equilibrio entre los objetivos de la
organizacién o empresa, y las necesidades reales que tienen o pueden
llegar a tener sus usuarios.

( 7 Information Architecture for the World Wide Web. 2° ed. O'Reilly, 2002
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b. Determinar el contenido informativo y las funcionalidades técnicas
que debe contener y ofrecer el sitio web.[]

c. Definiry determinar la forma y los medios mediante los cuales los usuarios
encontrardn y accederdn a la informacién contenida en el web.
En esta tarea entran el establecimiento de la arquitectura de informacion,
de los sistemas de navegacion y del etiquetado de contenidos, y de los
sistemas de recuperacion de informacion.[]

d. Establecer como se acomodard el sitio al cambio, crecimiento y
desarrollo a lo largo del tiempo.[]

Adicionalmente explican que aunque todo lo anterior suene obvio, “la
arquitectura de informacién realmente es acerca de aquello que no es
obvio. Los usuarios no se dan cuenta de la arquitectura de informaciéon
de un sitio, a menos que ésta no funcione”.

5.3 Usabilidad(!

La norma ISO 9241, define la usabilidad como “el grado de efectividad,
eficiencia y satisfaccion con la que usuarios especificos pueden lograr
objetivos especificos, en contextos de uso especificos”8.

Por efectividad se entenderd la precision y la plenitud con las que los
usuarios alcanzan los objetivos especificados. A esta idea van asociadas
la facilidad de aprendizaje (en la medida en que este sea lo mds amplio
y profundo posible) la tfasa de errores del sistema y la facilidad del sistema
para ser recordado (que no se olviden las funcionalidades ni sus
procedimientos).[]

Por Eficiencia se entenderdn los recursos empleados en relacion con la
precision y plenitud con que los usuarios alcanzan los objetivos
especificados.

A esta idea van asociadas la Facilidad de Aprendizaje (en fanto que
supone un costo en tiempo; igualmente, si se requiere un acceso confinuo
a los mecanismos de ayuda del sistema), la Tasa de Errores del sistema
y la facilidad del sistema para ser Recordado (una asimilacion inapropiada
puede fraducirse en errores de usuario).|

Por Satisfaccién se entenderd la ausencia de incomodidad y la actitud
positiva en el uso del producto. Se trata, pues, de un factor subjetivo ?.

8 FERRE, Xavier, JURISTO, Natalia, WINDL, Helmut, CONSTANTINE, Larry. Usability basics for
software developers. IEEE Software. 2001. p. 22-29.
9 <http://www.dcc.uchile.cl/~rbaeza/inf/usabilidad.html>
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La usabilidad engloba a una serie de pardmetros que buscan hacer
que un sistema sea fécil de usar y de aprender. Dentro de estos podemos
nombrar 10:

5.3.1 Facilidad de aprendizaje: [
Se refiere a que tan rdpido el usuario aprende a utilizar un sistema con
el cual no habia tenido contacto previamente.

5.3.2 Velocidad de desempeno: [

Una vez que el usuario aprendid a utilizar el sistema, se deberd medir la
velocidad con que puede completar una tarea especifica.

5.3.3 Tasas de error por parte de los usuarios:!]

Este punto hace referencia a los errores cometidos por el usuario. Es vital
gue una vez que se produzca un error el sistema se lo haga saber al
usuario y le indique la manera de solucionarlo.

5.3.4 Retencién sobre el tiempo: [

Se espera que un usuario que utilizd el sistema antes, recuerde como
usarlo después.

5.3.5 Satisfaccion subjetiva:

Es la impresidn subjetiva del usuario respecto al sistema. Si se logré o no
una experiencia de usuario satisfactoria.

5.4 Accesibilidad(!

Podemos definir la accesibilidad Web como la "posibilidad de que un
producto o servicio web pueda ser accedido y usado por el mayor
numero posible de personas, indiferentemente de las limitaciones propias
del individuo o de las derivadas del contexto de uso" .00

En el amplio sentido de la palabra, accesibilidad se relaciona con el
diseno de la interfaz grdfica, con la programacion de este y con su
estructuracién de contenido.

( 10 SHNEIDERMAN, Ben. Designing the user interface. Reading. MA: Addison-Wesley. 1998
1 <http//:www.accesibilidadweb.com>
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Se deben considerar todas las variables que puedan afectar la correcta
visualizacion de los elementos, sobretodo si pensamos que el sitio puede
ser visitado por una persona con discapacidad visual.[

5.5 Navegabilidad(]

Busca que el usuario pueda ir de un lado a otfro del sitio rdpidamente y
sin perderse. [

AqQui se sefalan algunos puntos que favorecen la navegabilidad de un
sifio:

‘1 Debe considerarse siempre un menu visible desde todas o casi todas las
pdginas del sitio. En él, deben encontrarse links a las principales secciones
del sitio.

‘1 Debe considerarse una forma de llegar directamente a la pdgina principal
desde todas las pdginas internas.

‘1 El diseno del sitio debe estar pensado de tal manera que el usuario nunca
tenga que usar los botones "Atrds" y "Adelante" del navegador. El tener
pdginas perdidas, es decir, que no se comuniquen con ningun link al
resto del sitio, es un gran error.

‘71 Si una seccién del sitio tiene secciones temdticas grandes, es
recomendable poner un menu adicional (en otro sentido que el principal)
que lleve a las diferentes pdginas de dichas secciones.

1 Los links deben aparecer lo suficientemente visibles para que el usuario
no los tenga que buscar.

‘1 Elusuario tiene que poder llegar desde cualquier parte del sitio a cualquier
otra en no mds de tres cliks.

‘1 Se recomienda utilizar como elemento de navegacion los breadcrumibs
o “migas de pan”. Este elemento permite que el usuario no se pierdaq,
indicdndole siempre donde estd y la relacién jerdquica de esa pdgina
con el resto de la estructura de la web. [

Estos links deben estar separados el simbolo menor que ya que este
denota una superioridad jerdrquica.
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La navegabilidad es un elemento muy importante en todo sitio y debe
ser igual en cada parte del mismo. Y es un elemento de la usabilidad
que debe ser tomado en cuenta ala hora de planificar cualquier sitio
web.

5.6 Ubicuidad!]

Se refiere a la posibilidad de enconfrar y ver un sitio web. Este concepto
se divide en buscabilidad (es la posibilidad de encontrar un sitio) y
visibilidad (es la posibilidad de ver el sitio para poder finalmente usarlo).

5.6.1 Buscabilidad: [

Un alto porcentaje de visitas a sitios web proviene de un buscador. Para
lograr que nuestro sitio sea enconfrado por los buscadores se debe
registrar o tener un enlace desde un sifio conocido.

5.6.2 Visibilidad: [

La visibilidad depende tanto del hardware y conectividad como del
diseno del sitio.[ ]

Una vez que encontramos el sitio debemos poder verlo, esto se dificulta
si nuestro sitio es pesado y se vuelve critico si el desempeno del equipo
computacional es débil.

El disefio debe considerar que habrd usuarios que tengan un computador
o dispositivo de Ultima generacién y con conexion de banda ancha 'y
otros usuarios con un equipo lento, con mala conexién a internet y
soffware desactualizados. Para llegar a la mayor cantidad de usuarios
posibles se deben considerar estas posibles limitaciones.
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6. ANALISIS DE ANTECEDENTES
6.1 Penetraciéon de la telefonia movil en nuestra poblaciéonl

La Encuesta Nacional de Consumidores de Servicios de
Telecomunicaciones 2007, publicada por la Subtel en octubre de este
ano, publicé datos relevantes en materia de nuevas tecnologias. [
El estudio determind que el 98 por ciento de los hogares del pais cuenta
con al menos un servicio de comunicacion por voz, ya sea fijo, movil o
ambos, sumado a un importante aumento en la presencia de Internet,
TV pagada y especialmente Telefonia Mévil en los hogares de Chile 12.7
Ademds, nueve de cada diez hogares chilenos posee teléfono movil,
siendo este servicio el que mds crece en la poblacién llegando a una

penetracion del 88,7 por ciento. [

En tanto internet crece por sobre el 3 por ciento alcanzando una
cobertura del 25,5 por ciento. [

El estudio, también proyectd datos acerca de la disminucion del uso de
la telefonia fija, la que bajd 5,6 por ciento, dejando a la telefonia movil
como la opcidn que prefieren los chilenos para comunicarse. Es asi
como aumenta en cinco puntos la cantidad de hogares que sélo tienen
teléfono celular, llegando al 41 por ciento de las casas. Mientras que los
hogares que sdélo tienen teléfono fijo caen 8 por ciento.

Oftro estudio elaborado por Adimark GFK y Entel PCS entre agosto y
septiembre del presente ano, muestra que Chile es uno de los paises
que tiene mayor penetracién de celulares en América Latina. Nueve
de cada 10 chilenos cuenta con un aparato mévil en un mercado en
el que participan Movistar, de la espafola Telefénica, Entel PCS y Claro,
de la mexicana América Mévil. 0

El sondeo revela que mds de un 80 por ciento de la poblacién le otorga
valores positivos al uso de la telefonia moévil pues consideran que gracias
al uso de esta tecnologia su vida ha cambiado considerablemente.
Entre las razones esgrimidas estdn el vencer distancias, recibir mds
informacion, estar mds ubicables al momento de buscar trabagjo vy
reaccionar mejor frente a posibles negocios.!|

Oftros datos del estudio senalan que de 485 personas encuestadas, entre
12 y 60 anos, un 93,4 por ciento cree que el teléfono movil es
"indispensable" para su vida laboral y personal, mientras que un 89 por
ciento ha tenido mds de un celular en su vida.[

Los chilenos han tenido en promedio 3 teléfonos méviles en su vida, los
que han ido cambiando por otros mds modernos y con mds funciones
0 porque sufrieron desperfectos.

12 <http://www.mundoenlinea.cl/noficia.php?2noticia_id=11059&categoria_id=29>
[consulta : 04 de noviembre de 2007]
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6.2 Porcentajes acerca de las caracteristicas del uso de telefonia
movilo

Un 87,3 por ciento de los entrevistados afirmd que siempre tiene encendido
su celular "para no perderse de nada," pero asegurd que no lo contesta
en matrimonios, funerales, misas, almuerzos o durante conversaciones
privadas 13,

Un 14 por ciento de los encuestados asegurd tener dos aparatos: uno
personal y otro para el tfrabajo, el que mantienen apagado si termind
su horario de oficina.

En cuanto al uso de oftros servicios incluidos en el celular, el 93,9 por
ciento de los menores de 18 anos lo usa como forma de comunicaciéon
escrita y casi el 70 por ciento redacta mensajes abreviados, segun la
encuesta de Adimark. [1

Asimismo, un 39,6 por ciento dice utilizar mds el equipo como cdmara
fotogrdfica; un 24,9 por ciento declara usar mds el traspaso de
informacion via sistema infrarrojo; un 12,4 por ciento a través de la
tecnologia bluetooth y un 13,9 por ciento dice que incrementé el envio
de imdgenes de video.

En relacion a la usabilidad, un 78,2 por ciento ocupa sus celulares para
comunicarse con amigos; un 73,5 por ciento, con padres, y un 72,7 por
ciento, con sus parejas. Mientras que un 67,8 por cienfo lo usa para
comunicarse con sus jefes, subalternos, clientes o companeros.!(|

Cabe destacar que un 80,8 por ciento asegurd que podria reconocer
su celular facilmente de otros por las modificaciones que le hizo, por el
fondo de pantalla o por sus sonidos.

Luego del estudio, Roberto Méndez, director de Adimark GFK, afimé
que "el celular es la primera tecnologia realmente masiva en la historia,
que no estd reservada para las elites sino que llega a todas las personas
porigual, desde aquellas que tienen la mds alta educacion a los menos
educados, y desde los ninos hasta quienes ya estdn en la tercera edad".

El teléfono movil es una tecnologia bien arraigada en nuestra sociedad,
la mayoria ya tiene un teléfono moévil que lleva consigo siempre o casi
siempre. Es posible observar como las personas le otorgan un factor
emocional a estos aparatos, asi lo demuestran afirmaciones como "yo
no me siento sola cuando ando con celular”.

13 <http://www.mundoenlinea.cl/noticia.php2noticia_id=11214&categoria_id=29>
[consulta : 04 de noviembre de 2007]
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Las cifras anteriormente expuestas demuestran el impacto que tiene
esta tecnologia en nuestra sociedad. Los indices de penetracion y la
transversalidad son factores que nos deben llamar la atencién acerca
de las potencialidades que podemos rescatar de estos dispositivos y
cdmo podemos incorporarlos aun mds a nuestras estrategias de
marketing, como herramienta de informacién o como medio de
fidelizacidon de nuestros clientes — usuarios. [

Para el presente proyecto es necesario analizar las caracteristicas de
estos dispositivos, el contexto de uso vy las caracteristicas del usuario. De
acuerdo a esto podremos fijar las directrices que guiardn nuestro proceso
de desarrollo de una web movil.

6.3 Caracteristicas:

-0

Personall]

El dispositivo pertenece a una sola persona, es identificable, personalizado
(adornado de acuerdo a la personalidad y gustos del usuario)y fiene
un servicio activo.

Comunicativol]
Se pueden enviar y recibir mensajes de varias formas y en cualquier
horario. Se puede conectar a la red en cualquier momento vy lugar.

De manol]

El dispositivo es portdtil. Nos puede acompanar en cualquier situacion
y ademds puede ser operado con una sola mano. Incluso, las funciones
pueden ser activadas usando un dedo en el teclado.

Siempre disponiblel]
El dispositivo puede mantenernos conectados y ubicables las 24 horas
del dia si asi lo determinamos. [’

Estas caracteristicas se traducen en una experiencia de usuario movil
gue ve en el uso de estos aparatos una forma de conexién social y lo
vuelve indispensable, haciéndose presente cada vez mds en nuestras
vidas.[]

Dado que es indispensable, los usuarios o llevan consigo todo el tiempo
y hasta le dan un valor emocional y de seguridad.
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Ofros alcances

Forma
Estos dispositivos son de tamano reducido, pantalla y teclados pequenos.

Capacidad
Tienen procesadores y conexiones mds lentas y menos memoria que los
computadores convencionales.

Contenido
El usuario puede descargar cualquier tipo de informacién o contenido
que le parezca interesante.

Interfaz de usuario

El tamano reducido de la pantalla obliga al aparato a presentar una
interfaz de una sola pantalla, es decir, no es posible compartirinformacion
entre aplicaciones ni abrir ventanas anexas tipo popups.

Elementos de navegacioén

Dadas sus caracteristicas, un teléfono movil no permite el uso de mouse
ni de scroll. La navegacion aqui se hace por medio de teclado y joystick.
Las operaciones se hacen con una sola mano o solo con el pulso.

O
TSN 4
A | MaKra
3 l =t '
El contenido se desplaza I
linea por linea siguiendo
los clicks de los botones.
Botones de navegacion, activan el
contenido para despalzarse en las
cuatro direcciones.
Botdn para activar seleccidn, funciona
como enter.
,/'//’
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-1 Pantallas pequeias

El recorrido de informacién se hace ventana por ventana.
A diferencia de coémo funciona el escaneo de textos en un monitor, aqui la
lectura es palabra por palabra.

0 pixeles

T

Tamano mdaximo recomendado
00x240

6.5 El contexto de uso del teléfono movil™

El entorno en el que un usuario utiliza un teléfono maévil y las caracteristicas
del propio dispositivo son dos elementos clave a tener en cuenta en el
diseno de interfaces para estas aplicaciones.’

En el caso del entorno de uso del teléfono movil, el ambiente es
cambiante, dindmico, ruidoso. El usuario puede estar distraido o tener
prisa, por lo tanto las distracciones son mucho mds habituales de lo que
uno podria pensar. Es habitual usar el mévil para otros objetivos que no
sean el de llamar, mientras se estd esperando el metro en un andén,
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esperando la locomocién en un semdforo o esperando que sirvan un
frago en un bar. En estas situaciones se dan interrupciones légicas: llega
el metro o el semdforo se pone en verde y de inmediato el usuario
experimenta la pérdida de foco. Este es un punto relevante que no
debemos pasar por alto, por lo que la estructura de navegacion tiene
que ser muy simple y se debe evitar (mds que nunca) los pasos
innecesarios.

6.6 Algunos de los mds importantes beneficios de la Welb movil

son:

Se puede permitir el acceso a la informacidn, en cualquier momento y
en cualquier lugar.!|

Para acceder a la web no es necesario instalarse en un computador
de escritorio o buscar un punto de acceso WIFI.

Proporciona gran conectividad. Un tercio de la poblacion mundial tiene
actualmente acceso a Internet a través de un dispositivo movil. Este
nUmero es dos veces mds que el nUmero de usuarios conectados a
Internet en computadores personales.! |

Se espera que para el 2010, la mitad de la poblacién tenga acceso a
internet a través de un maévil.
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6.7 Tipologia existente
6.7.1 Horéscopos.mobil

Hordscopo diario que llega al méyvil personalizado con el signo del
zodiaco del usuario. Se puede conocer informacion del horéscopo chino
y numerologia.

El disefio de la interfaz grdfica es acorde con el publico objetivo para
el cual estd pensado. El cddigo cromdtico corresponde al color con el
que se asocia el segmento femenino, publico al cual le interesan estos
tfemas.

La informaciéon aparece ordenada, esto favorece la navegacién vy la
lectura que se hace de la pantalla. Ademds, aparece jerarquizada y
limpia y como elemento de navegacion fransversal aparece el link para
volver al inicio.

Hordscopo N*1. Tu hordscopo en tu

Fovdoill

2 } AL 20-ABRIL

(9121 Tauro

Z1-ABRIL AL 21-MAYD

™ 1
-f_)‘ -. ] /‘
Horéscopo N°1

Tu hordscopo en fu méwill

fingtones, Games, Wallpapers + more

| e

B aneantila s Bardssnnd WS

Back
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= &= BT —\-7 =
A 18 | 2aw | =3 ol e, 1E | 2ae | a3 o|
4 | S | mB ] | - 4w | S | muB
2| Toees | Bry | w3 | 2| x| B | 09 C
*s 0. | o# o AL EXR T EERY

http://mild.mobi/emulator.php2emulator=nokiaN70&webaddress=ho1.mobi
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6.7.2 Chicochica.mobil

Portal de contactos mobi donde es posible subir fotografias. Se puede
votar, comentar las fotos de los demds y leer los comentarios.
Aqui la informacién aparece visualmente dispersa con muchos espacios
en blanco.

La navegacion es lineal,el disefio no presenta links para volver al inicio.
En este caso, por el propdsito del sitio, podemos encontrar mds
interactividad. Es posible agregar comentarios y registrarse dentro de él.

ChicoChica.mobl

42ué opina b gente de 17

All for 2mobile in Arabic: mal, IM

@Votal

Ususrics Salal

123456728910 Tedos los comentatios

1) Registro

Registro en Chicolhica,

http://mild.mobi/emulator.php?2webaddress=chicochica.mobi&emulator=nokiaN70
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‘ CAPITULO G

6.7.3 Chiloe.mobil!

Chiloé en la palma de tu mano.
Portal con informacién muy diversa acerca de servicios que se pueden
enconfrar en esta isla grande del sur de Chile.

Entrega informacién de resultados deportivos, teléfonos Utiles, centros
fotogrdficos, flores, agencias de vigje, night Clubs, entre otros. Todo
aparece como un listado extenso, sin jerarquia de informacién, donde
al parecer no se usé un criterio definido para agrupar la informacion.
Es rescatable el uso que se hizo de iconos que acompanan al texto,
aungue no hay un cdédigo grdfico definido entre éstos.[]

Al momento de la consulta (10/11/12) los links estaban visibles pero la
pdgina de llegada no estaba disponible. Al parecer existen solo dos
niveles de navegacion.

3¢ ondos/wallpapers
R alerias Fotogrificas H
:2‘aesu|tados Deportivos
aTeléfoms Gtiles
sekservicios Ténicos y mecdnicos
# Restaurantes

Options Backj§

http://mtld.mobi/emulator.php2webaddress=chiloe.mobi&emulator=nokiaN70
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‘ CAPITULO G

6.7.4 NBA.mobir

Sitio con informacién de la liga de basquetball estadounidense.
La informacién se entrega visualmente limpia.

No se utilizan iconos, los links funcionan como hipertexto.
Ademds de enfregar informaciéon de los partidos y la tabla de posiciones,
es posible navegar por una galeria de imdgenes con las jugadas mds
interesantes de los partidos.

K007 2l times are ET

I
'[PM@M
1100 PM.

Opciones

http://mild.mobi/emulator.phpgwebaddress=nba.mobi&emulator=nokiaN70
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‘ CAPITULO G

Los sitios vistos anteriormente son especialmente disenados con el
propdsito de acceder a ellos a través de un teléfono moévil. Pero como
se indico en el capitulo 3, existe un navegador especialmente desarrollado
para teléfonos moviles.

Sitio www.myl-online.com
visto con el navegador opera mini

Opera mini permite ver pdginas web en el celular pero el funcionamiento
de éste, me parece poco usable ya que lo que hace es reducir el
tamano de la pdgina original a tamano de pantalla de celular y la
manera que tenemos de ver la informacion es haciendo clicks y volver.

Si no se conoce previamente el sitio en su formato de pantalla de
computador de escritorio, y no sabe donde estd la informacién que
busca, deberd encontrarla haciendo constantes zoom in y zoom out.
Esto se traduce en tiempo de navegacion extra y en una busqueda por
informacién pensada para una experiencia de usuario de escritorio. Por
ende, la informacién puede resultar irrelevante y encontrar lo que
buscamos nos resultard engorroso, haciendo el sitio deficiente en términos
de usabilidad.
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6.8 Andlisis de los usuarios!’

El grupo objetivo al cual apunta este proyecto se ha definido de acuerdo
a la informaciéon recopilada y a los antecedentes entregados por la
empresa que distribuye estos juegos y organiza los eventos relacionados.

Variable Descripcion
Edad Ninos y jovenes de 12 a 25 anos.
Sexo Alto porcentaje de hombres por sobre mujeres.

Segmento social

Desde ABC1 hasta C2y C3.

Ubicacion

Centros urbanos de las principales ciudades del pais.

Intereses

Juegos de cartas de estrategia.

Participan en los eventos y son asiduos visitantes de los sitios web
y el foro de la comunidad de juegos de estrategia.

Algunos son tan fandticos que van a los eventos disfrazados.

Son consumidores de tecnologia.

Ademds de cartas, corresponden a una generacion que nacidé con
los videojuegos Nintendo y Gameboys.

051



Capitulo 7
Planificaciéon Proyectual

ONORCO



‘ CAPITULO 7

7. PLANIFICACION PROYECTUAL
7.1 Descripciéon del Proyectol]

Este proyecto se centfra en el disefio de una web movil exclusiva para
celulares.(]

La idea es establecer una plataforma de contenidos para satisfacerl
la necesidad de informacién inmediata de la Comunidad de Juegos
de Estrategia de Salo, siempre interesada por conocer lo nuevol]
del mercado. Ademds, esto le permite a la empresa fidelizar a su grupo,
entregdndole noticias de nuevos productos y de los eventos que
organiza.l|

El proyecto representa una oportunidad de innovacién en cuanto ala
forma de entregar informacion a los usuarios de los sitios web de la
empresa. Usuarios que segun las bases de datos obtenidas por medio
de la inscripcién en dichos sitios, supera los 10.000.0

Salo como empresa estd interesada en integrar nuevos elementos
tecnoldgicos. Hace un tiempo que se desarrollan trivias sms desde
mdviles, se descargan contenidos como fondos de pantalla, ringtones
y se hacen promociones con companias de telefonia movil en las cuales
por la compra de un celular se regalan tarjetas de prepago para el
juego en linea de Mitos y Leyendas.[

Ademds, este proyecto de web movil tiene la capacidad de ser medido
al igual que los sitios tradicionales, mediante el servicio de marcacion
— enfregado por una empresa especializada — que arroja datos sobre
la audiencia del sitio, el registro de las visitas y pages views'4 lo que
permite evaluar su alcance y efectividad.l

Este tema es relevante para este desarrollo, ya que de acuerdo a la
cantidad de visitas que se contabilicen podremos en una segunda
etapa del proyecto negociar la venta de publicidad a otfras empresas. [

Se comunicard este nuevo sitio web a través de los productos de la
empresa, ya sean impresos tales como insertos en los dlbumes, envases
de productos como mazos, productos especiales, productos relacionados
con el tema (pack de teléfonos méviles) y a través de los sitios web
tradicionales de la red Salo que tengan relacion con los juegos de
estrategia de cartas coleccionables.

14 Despliegue de un documento html en una ventana de navegador como resultado de la
interaccion de un visitante con un sitio web.
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‘ CAPITULO 7

7.2. Definicion de la marcal’

Para comunicar este nuevo soporte comunicacional web se decidié
conjugar en la marca el soporte mévil por un lado y por otro utilizar la
abreviacion de Juegos de Estrategia, que es la instancia que aglutina
al publico objetivo antes descrito.[

Esto da como resultado mévil+jes que redne los dos conceptos principales
de este proyecto.! |

Se busca, ademds, que sea un nombre recordable y de fdcil escritura
al momento de ingresarlo como url y que al escucharlo se quede de
manera permanente en la memoria del usuario.! |

La extensién utilizada para registrar este sitio, serd .mobi, que es la
extension utilizada para sitios disenados para ser vistos desde teléfonos
moviles. Asi, la direccién url serd www.movil-jes.mobi

7.3 Contenidos definidos para el sitio welbb movil ©

Cada juego tiene su sitio web correspondiente, sin embargo, se considera
necesario un sitio que redna la informacion mds importante e inmediata
de comunicar.[]

El contenido que se entregard a través de este sitio web movil es
simplificado en relacion a lo publicado en los sitios web oficiales de los
juegos. Es decir, se comunicard lo mds relevante y urgente.l

En los sitios oficiales de los juegos de cartas coleccionables se entregan
contenidos tales como:

noticias, reglas del juego, vocabulario, informacién acerca de donde

jugar y donde comprar, descarga de fondos de pantalla, informacion
acerca de los eventos, Faq, galerias de cartas, entfre otros.0

Esta informacion estd pensada para una experiencia de usuario de
escritorio, un usuario que se instala a navegar y que estd dispuesto a
buscar informacién en un ambiente disenhado para esta experiencia en
particular.
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‘ CAPITULO 7

Los contenidos para la web movil se definen de acuerdo a las
necesidades mds urgentes de informacidn de los usuarios, siempre
interesados en tener la Ultima novedad de sus juegos favoritos.

Siguiendo estos lineamientos se establecen como contenidos relevantes
aquellos que favorezcan una relacién cercana con el usuario, es decir,
aquella informacién que lo mantenga al tanto de las actividades que
se organizan para la comunidad de jugadores, los nuevos productos
que se lanzan al mercado e informacién acerca de las nuevas ediciones
que pueden adquirir para seguir jugando y compitiendo.l

A continuacion se muestran imdgenes de pantallazos hechos a la pagina
home de los juegos que se abordan en este proyecto.

www.cazaurio.com @

03

RO TOS

® www.myl-online.com
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o Prom e el Vil Pt B L, (1 O Vet ety Brreen b

T —— “miin #
T

o m —— . ° x -

v iyl Pemimon Nrmbing Fogurs e Towen Busieiin Béfiosd
B it =8y W P o A may 1 Fem TS ey Tees

e

@® \www.go-pokemon.com

L R e ] L]

(s o o

World Wrastling Entertainment

footter et e
www.yugioh-online.com @

® www.comicimages.com/rawdeal/
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‘ CAPITULO 7

7.4. Factibilidad econdmicarl

Este proyecto es viable econdmicamente porque cuenta con el apoyo
financiero de Salo S.A., empresa dispuesta a invertir en un proyecto de
este tipo puesto que ve en él una forma de potenciar la relacidén con
su comunidad de jugadores.[]

Esto resulta de suma importancia debido a que el porcentaje de ventas
de estos productos supera ampliamente a las ventas del producto
fradicional de esta empresa, los dlbumes.

7.5. Equipo involucrado en el proyectol]

Disenador:[]

Responsable de la Jefatura Operacional del Proyecto, de la coordinaciéon
de las actividades y del cumplimiento de los plazos. Encargado de llevar
a cabo el proyecto en términos de produccion y desarrollo grdfico.

Periodista: [
Encargado de desarrollar los contenidos de acuerdo a los tfemas que
se requiera informar.

7.6. Cronograma de actividades!!

La planificacién considera las siguientes etapas para el desarrollo del

proyecto:
Fase o tarea Plazo
Diseno de marca grdfica 3 dias
Definicidon de contenidos sitio 5 dias
Arquitectura de informacion 1 dia
Wireframes 1 dia
Aprobacién de wireframes 1 dia
Andlisis y desarrollo prototipo funcional 2 dias
Correcciéon y aprobacion 1 dia
Diseno de maqueta 2 dias
Revisidon 1 dia
Correccién de maqueta 1 dia
Aprobacion 1 dia
Plantillas html 1 dia
Aprobacion final 1 dia
Publicacién 1 dia
22 dias
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7.7. Presupuestor

‘ CAPITULO 7

Desarrollo Horas $
Diseno de marca grdfica 24 67.200
Desarrollo de confenidos a cargo del
periodista 45 126.600
Desarrollo a cargo del disenador 126 352.800
Adquisicion del dominio .mobi 20.170

Total $ 566.770

Los valores estdn basados en el mercado actual de un Disefiador Grafico
Profesional ($500.000 mensuales aproximadamente, por una jornada de

45 horas semanales).
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‘ CAPITULO 8

8. PROPUESTA DE DISENO
8.1 Marco Conceptualll

Para el desarrollo de este proyecto se han definido tres conceptos
centrales que determinardn el enfoque orientador de este trabajo.r]
El significado de cada concepto ha sido obtenido del sitio web de la
Real Academia Espanola. Se excluyen las acepciones que se alejan de
los objetivos planteados para el presente proyecto.!

En orden jerdrquico, estos conceptos son:[]

Movil[

(Del lat. mobilis).

1. adj. Que puede moverse o se mueve por si mismo. U. t. c. 5.0

2. adj. Que no tiene estabilidad o permanencia. (]
3. m. Aquello que mueve material o moralmente algo.[]

Comunidad(]

(Del lat. communitas, -atis).[]

1.f. Conjunto de personas vinculadas por caracteristicas o intereses
comunes. Comunidad catdlica, lingUistica.[]

Juegol!

(Del lat. iocus).L]

1. m. Accion y efecto de jugar.

1.m. Ejercicio recreativo sometido areglas, y en el cual se gana o se
pierde. Juego de naipes, de ajedrez, de billar, de pelota.(]

Estrategiall

1. f. Mat. En un proceso regulable, conjunto de las reglas que aseguran
una decision éptima en cada momento.
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‘ CAPITULO 8

8.2 Desarrollo de la marca grafical

Para comenzar el proceso de diseno de la marca grafica se comenzd
por buscar referentes grdficos relacionados con el tema. A continuacion
se puede observar las imagenes encontradas en la web y que se utilizaron
para este propdsito.

Una vez que se revisan estds imagenes y se tiene claro el estilo grafico
que se quiere seguir, se pasa al proceso de generacion de alternativas.

Como Isotipo se utilizard un elemento distintivo relacionado directamente

con el tema y como logotipo se itilizard maoviljes, por las razones expuestas
en el capitulo anterior.
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‘ CAPITULO 8

8.3 Proceso de generacioén de alternativas

MOVIL-JES

) m>| |
moviljes j S
moviljes

NN B« =

es
2 il m\/il

es

mA\/il
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‘ CAPITULO 8

8.4. Alternativa seleccionada

Jes

Cdédigo Cromdaticol!
Se frabaja en colores RGB que es el modo que se utiliza para colores

que serdn vistos en pantalla.
La composicion es:

R:0
G: 19

B: 93

@ OR

N —
o —

La cromdtica utilizada connota frialdad y limpieza, esto se relaciona
con la idea de tecnologia que hay detrds. Ademds se incopora un brillo
a la marca que realza este concepto.

Codigo Morfologicol

Se utilizan lineas sin quiebres, continuas y con bordes redondeados para
permitir una asociacion con la idea de fluidez, conexidn, comunicacion
y movimiento, estas son caracteristicas relacionadas con la experiencia
de usuario mévil planteada.

Elisotipo estd conformado por un teléfono mévil que refuerza visualmente
la caracteristica distintival de este proyecto.

El isotipo muestra las teclas de navegacién como elemento distintivo y
elimina las teclas de los nUmeros, la razén es porque mediante estas
podemos navegar y ejecutar las funcionalidades de la web propuesta.
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Codigo Tipogrdaficol!

‘ CAPITULO 8

Se utiliza la tipografia Zekton en el logotipo, la cual fue manipulada para
favorecer la coherencia con el resto de los cddigos morfoldgicos.

Zekton Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopqrstuvwxyz
0123456789

Lz _"$%/()=°C [

Zekton Bold
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfopqrstuvwxyz

0123456789
Ls_"$%/()-PC

Grilla Constructivall

Zekton Cursiva

ABCOEFGHUKLMNOPORS TUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopgrstuvwxyz
0i23456769
L "s%/)-PC

Se utilizd como referencia proporcional (X), corresponde a la altura de

la letra m/2.

El drea de reserva esta indicado con lineas punteadas y corresponde
a la medida 2x. Este espacio define el drea dentro de la cual no podrd
admitirse ningun elemento ajeno a la marca. Esto permite aislarla de
cualquier situacién grafica competitiva.

x|
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‘ CAPITULO B

8.5. Proceso de desarrollo del sitio welbb movil propuestoll

Diseno centrado en el usuario y no en la tecnologia o en ofras variables,
es una adecuada e inteligente forma de abordar el diseio de interaccién.r
Comprender las necesidades de los usuarios ayuda a humanizar el
proceso y mantiene el proyecto en consonancia con los objetivos.[]

Entender lo que la audiencia busca hoy en dia puede anticipar lar]
forma en que se quiere navegar por nuestro sitio, y por lo quell
es necesario facilitar la navegacion rdapida y eficaz.
Igualmente importante es estudiar el contexto de uso. Pensar cémo y
donde la gente va a interactuar con el contenido o la aplicacion es
fundamental en este proyecto.l

Segun las caracteristicas del grupo objetivo, podemos definir un contexto
de uso urbano, son jévenes que permanecen en movimiento, van a
clases, salen a reunirse o jugar en los distintos puntos habilitados para
estos propdsitos. Se movilizan en locomocién colectiva y pasan mucho
fiempo en ella. Los fiempos de desplazamiento de un lugar a ofro han
aumentado y es en estos momentos en los que se piensa los usuarios
pueden aprovechar para informarse de sus temas de interés.

065



‘ CAPITULO 8

8.5.1. Listado de contenidos

Nombre Seccion / Descripcion

0.0 Logo Imagen de marca del sitio

1.0 Mitos y Leyendas CCG cuya tematica aborda los mitos y leyendas universales. Licencia chilena.
1.1 ¢ Qué es? Breve descripcion del juego.

1.2 Ediciones Logo y descripcién de las Ultimas ediciones.

1.3 Torneos Informacion con fecha, hora, lugar, cupos, formato, premios.

1.4 Productos Descripcion de producto y precio.

2.0 Cazaurio CCG cuya tematica aborda el regreso de los Dinosaurios. Licencia chilena.
2.1 ¢ Qué es? Breve descripcion del juego.

2.2 Ediciones Logo y descripcion de las Ultimas ediciones.

2.3 Torneos Informacion con fecha, hora, lugar, cupos, formato, premios.

2.4 Productos Descripcion de producto y precio.

3.0 Pokémon CCG que muestra la evolucién de los pokémons. Licencia extranjera.
3.1 ¢ Qué es? Breve descripcion del juego.

3.2 Ediciones Logo y descripcién de las Ultimas ediciones.

3.3 Torneos Informacion con fecha, hora, lugar, cupos, formato, premios.

3.4 Productos Descripcion de producto y precio.

4.0 Yu-Gi-Oh! CCG que cuenta la historia de....... Licencia extranjera.

4.1 ¢ Qué es? Breve descripcion del juego.

4.2 Ediciones Logo y descripcién de las Ultimas ediciones.

4.3 Torneos Informacion con fecha, hora, lugar, cupos, formato, premios.

4.4 Productos Descripcion de producto y precio.

5.0 Raw Deal CCG que cuenta la historia de....... Licencia extranjera.

5.1 ¢ Qué es? Breve descripcidn del juego.

5.2 Ediciones Logo y descripcién de las Ultimas ediciones.

53 Torneos Informacion con fecha, hora, lugar, cupos, formato, premios.

5.4 Productos Descripcion de producto y precio.

CCG: collecting card game. Juego de cartas coleccionables.
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‘ CAPITULO B

8.5.2. Arquitectura de la informacién(
En el contexto movil es especialmente importante estructurar la
informacién de la manera mads simple posible. Colocar la informacién
adecuada en el lugar adecuado proporcionard una experiencia Util.[
Consideraciones a tener en cuenta:
-0 Limitar opciones’
Se recomienda tomar el contenido relevante y desecahr el resto para
evitar que el usuario se pierda en contenido irrelevante.
-[J  Limitar categorias’!
En un sitio web maévil la tolerancia a navegar en niveles y profundizar en
un sitio es menor que en un dispositivo de escritorio. Lo recomendable
es limitar la profundidad a cinco niveles.
-J Dar prioridad a los vinculos por actividad o popularidad(]
Los enlaces mds relevantes deben aparecer primero en la lista.ll
Luego de definir la estructura se generar un mapa del sitio, esto da una
vision general del espacio de informacion.
Home Page
movil-jes.mobi
Mitos y Leyendas Cazaurio Pokémon Yu-Gi-Oh! Raw Deal
éQué es? éQué es? ¢Qué es? éQué es? éQué es?
Ediciones Ediciones Ediciones Ediciones Ediciones
Torneos Torneos Torneos Torneos Torneos
Productos Productos Productos Productos Productos
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Wireframe Home

8.5.3. Wireframes

El Wireframe es un esqueleto que contempla la estructura del sitio asi
como la relevancia de la informacién en las paginas.

Hacer el wireframe en la etapa anterior al diseno de la interfaz grdfica,
nos asegura que la atenciéon estd puesta en las areas prioritarias de
interés del usuario - contenido y navegabilidad -y no en la parte estética
representada por el disefio. Este Ultimo se incorporard en la siguiente
fase de desarrollo como apoyo a la comunicacion.

Wireframe pagina interna juego

Wireframe pagina interna ¢ Que es?

Logo movil-jes.mobi

Mitos y Leyendas

Cazaurio

Pokémon

Yu-gi-oh!

Raw Deal

Logo Nombre del Juego Logo Nombre del Juego
movil-jes movil-jes
imagen Informacion
Logo
del juego
imagen Informacion
- » Texto descriptivo
imagen Informacion
imagen Informacion
Inicio Volver Inicio Volver

Wireframe pagina interna Ediciones

Logo Nombre del Juego
movil-jes

Logo

edicion

Texto descriptivo

Inicio Volver

Wireframe pagina interna Torneos

Wireframe pagina interna Productos

Logo Nombre del Juego Logo Nombre del Juego
movil-jes movil-jes
imagen imagen
Nombre torneo producto
Informacion
Informacion
Informacion
Inicio Volver Inicio Volver
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8.5.4. Maquetas Home

fes

Cozourio

mravil

BIES

Pokémon

Yu—Gi—0Ohl!

des

® Myl

® Cozourio |
® Pohérmon |

® Yu-Gi—Ohl 3 Yu—Gi—Ohl
® Row Deol |

Hes

Opcidn seleccionada.
Pero en la maqueta definitiva se le

® Myl agregardn brillos a los botones
@® Cozourio ® Myl para manterner coherencia con
Pohiérmon ® Cozourio la imagen de marca.

® Pohlsémon
B vu-bOk ® Yu-Gi-Oh!
Row Deol ® Rows Deol

Tamano de la pantalla 128x160 pixeles
proporcién 1:1
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‘ CAPITULO 8

8.5.5. Maquetas Paginas internas!

El codigo cromdtico utilizado para diferenciar las cabeceras de los
juegos corresponde al color predominate en el sitio web oficial de estos
o al color predominante de la marca de cada uno.

En la maqueta final se agregardn brillos en la cabecera para mantener
la coherencia con la imagen de marca.

Para diferenciar cada seccién se incorporardn iconos que tengas relacion
con el tema.

g mo |

El juego N° 1
del Reino

Conoce |
la Evolucién

Las Saurios
despertaron

Ultima edicion:
Piratas

Demostraciéon
en Plaza Norte

UL

Aprovecha
esta promocion

Conoce el
juego

Ultima edicion:
Evolution

Demostracion
en Plaza Norte

Aprovecha
esta promocién

Ultima edicion:
Mutaciones

Torneo en Mall
Florida Center

Ultima edicion:
Pearl/Diamond

Pomocién 2x1

Torneo en Mall
Florida Center

jAtrapalosy
giralos!

Conoce el
juego

Ultima edicién:
Destruccién

Demostracién
en Plaza Norte

Nuevo producto
especial

a7/0
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‘ CAPITULO 8

8.8.6 Prototipol!

Una vez terminadas las maquetas el paso siguiente es llevar a cabo el
prototipo en html para verificar que la navegacion sea correcta, que
los links funcionen y que la descarga del sitio se realice de manera
Sptima.
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CONCLUSIONI

Desarrollado este proyecto es posible establecer que la Web Mévil hoy
es un hecho factible y que esta tecnologia abre un mundo para los
usuarios.! |

Plantea la posibilidad de llegar de forma transversal a un enorme espectro
de usuarios, pues es un medio cercano y que no discrimina. Esto podria
potenciar el desarrollo de proyectos no sélo econdmicos, si no también
de orden social, los que se verian beneficiados por las caracteristicas
de ésta.l]

Pero para que este proyecto sea relevante no basta sélo con lograr
agilizar la comunicacién y tener mayor efectividad en la transferencia
de informacidn, sino que también es necesario entender la experiencia
del usuario moévil, conocer los contenidos que satisfacen sus necesidades
y hacerlo atractivo para él.1]

Ademds, la Web Movil es un nuevo campo disciplinario para los
disenadores y es por esto que se hace necesario incentivar hoy proyectos
que aporten al acercamiento de estos profesionales con el nuevo
campo.!]

Este es el momento de innovar, y uno de los soportes que se plantean
en el proyecto es precisamente acercar el diseno a nuevas esferas no

exploradas y de alto impacto inmediato.

La Web Mévil impone un sinfin de posibilidades para seguir creando
herramientas que satisfagan las distinfas necesidades de los usuarios.
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