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Microsoft

Kinect

Interfaz

Software

TICs

GLOSARIO

Es wuna empresa multinacional de origen
estadounidense, desarrolla, fabrica, licencia vy
produce software. Sus productos mas usados son el

sistema operativo Windows y la suite Office.

Es un controlador de juego libre y entretenimiento.
Permite a los usuarios controlar e interactuar con la
consola sin necesidad de tener contacto fisico,
mediante una interfaz natural de usuario que

reconoce los gestos.

Es la conexion fisica y funcional entre dos sistemas o
dispositivos de cualquier tipo dando una

comunicacion entre distintos niveles.

Es el equipamiento I6gico o soporte l6gico de un
sistema informatico, el que comprende el conjunto de
componentes l6gicos necesarios que hacen posible

la realizacion de tareas especificas.

Las tecnologias de la informacion y comunicacion
agrupan los elementos y las técnicas usadas en el

tratamiento y la transmisién de la informacién.
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RESUMEN

Estudio sobre la aplicacion de principios de usabilidad como marco de
referencia en la creacion de interfaces naturales de usuario, haciendo mas
efectiva la interaccion humano computador, a través de los muchos beneficios
que proporciona la tecnologia de Microsoft Kinect para el desarrollo de sistemas
activados por gestos. Una interfaz natural de usuario es aquella en la que se
interacta con un sistema sin utilizar dispositivos de entrada como un mouse,
teclado, touchpad, lapiz 6ptico por mencionar algunos; y en su lugar se utilizan
movimientos corporales ya sea con las manos o el cuerpo entero para realizar

tareas en el sistema sin tocar la pantalla.

Se pretende que la persona que lea este estudio pueda conocer y aplicar
los principios de usabilidad para mejorar y optimizar la interaccién con las
aplicaciones, y las personas que las utilizan, apoyandose en la herramienta

Microsoft Kinect para la creacién de interfaces naturales de usuario.
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OBJETIVOS

General

Aplicar los principios de usabilidad al disefio de una interfaz natural de
usuario, que es utilizada por un software interactivo que funciona a través de
gestos corporales, logrando la optimizacibn de la interaccion humano

computador.

Especificos

1. Establecer un marco de referencia para la aplicacion e integraciéon de la

usabilidad en el disefio y desarrollo de una interfaz natural de usuario.

2. Detallar las técnicas de Interaccion Humano Computador aplicables a una

interfaz natural de usuario.

3. Definir los aspectos necesarios para el disefio y desarrollo de una interfaz

natural de usuario.






1. INTRODUCCION

La aparicion de las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion,
han provocado cambios importantes en las formas de ser y de actuar de las
personas, tanto a nivel individual como social. En la actualidad la manera mas
comun de comunicarse con cualquier sistema informético, es por medio de
dispositivos como el teclado, mouse o un Iapiz 6ptico, interactuando a través de

las interfaces graficas de usuario.

El aumento en el uso de pantallas tactiles hoy en dia, presenta al usuario
una experiencia distinta para interactuar con una computadora. Esta misma
evolucion ha hecho que los sistemas informaticos utilizados con pantallas
tactiles sean redisefiados para el uso con las manos, brindando al usuario una
experiencia diferente y mas cercana a lo natural. Este avance en la tecnologia
permite al usuario realizar gestos sobre la pantalla, y asi interactuar con el

sistema de una manera mas facil y cercana a la realidad.

Paralelo al auge de las pantallas tactiles y la mejora en la experiencia del
usuario, existen ciertos sistemas informaticos que son utilizados a través de
gestos. Este tipo de sistemas no ha crecido tan rapido como el uso de las
pantallas tactiles, debido a que las interfaces graficas de usuario no retnen
todas las caracteristicas necesarias para su optimo y correcto funcionamiento.
Es por esta razdn que aparecen las interfaces naturales de usuario, que son
mas reales, tanto para el usuario frecuente de una computadora como para

aquellos que no tienen la experiencia necesaria.



A lo largo del contenido de este estudio, se genera un marco de referencia
para aplicar los principios de usabilidad al disefio de una Interfaz Natural de
Usuario (NUI) que se encuentra en un sistema informatico accionado a través
de gestos corporales, haciendo que la interaccibn humano computador sea
mucho mas efectiva, pero sobre todo, una experiencia Unica e inolvidable para

el usuario.

Este trabajo demostrara la importancia y los beneficios de incluir a la
usabilidad en el desarrollo de aplicaciones interactivas como un objetivo
primordial para el disefio de sus NUI, no solo como un método de evaluacion
para conocer si la NUI es usable o no, sino como parte de una metodologia de

desarrollo.

El estudio propone la iniciativa de implantar a la usabilidad en el desarrollo
del contenido de las NUI, a través de la aplicacidon de metodologias y principios
de usabilidad, para luego iniciar una evaluacion de los atributos esenciales de la
usabilidad: Facilidad de aprendizaje, eficiencia, retencion sobre el tiempo, tasas
de error por parte de los usuarios y satisfaccion subjetiva.

La elaboracion del estudio mostrara al lector aspectos fundamentales de la
usabilidad y su relacion intrinsecamente ligada a la interaccion humano
computador, ademas del uso de la tecnologia de Microsoft Kinect para poder

interactuar con el sistema a través del uso de gestos corporales.

Finalmente se presenta un caso practico de la aplicacion de los
lineamientos de usabilidad sobre una NUI, mostrando los aspectos clave y

necesarios para el disefio y desarrollo de la interfaz del sistema evaluado.



. Clasificacion

Este estudio esté clasificado como generacion de conocimiento, por tal
motivo busca proveer al lector una serie de reglas o recomendaciones no
existentes actualmente, sobre los lineamientos en la creacion de interfaces
naturales de usuario basadas en sistemas informaticos activados por gestos

corporales






2. ANTECEDENTES

En el mercado tecnolégico mundial actual, existe una serie de aplicaciones
que utilizan la herramienta Microsoft Kinect y que las empresas usan para
atraer a sus clientes e invitarlos a que interactien con sus sistemas de una
forma diferente. Estas aplicaciones en su mayoria no utilizan principios de
usabilidad en el disefio de sus interfaces, lo que ocasiona que aunque se
disponga de una tecnologia innovadora, se creen aplicaciones que no son

funcionales para quien las utiliza.

En Guatemala, la sociedad tecnolégica y comercial alin no han presentado
al publico una herramienta que permita interactuar con un sistema informatico
de esta manera. Solo se dispone de pantallas tactiles que presentan al usuario
menus interactivos, que necesitan que el usuario haga un contacto fisico con el

dispositivo.






3. JUSTIFICACION

En un entorno que analiza el proceso de interaccion humano computador,
la interfaz natural de usuario es un instrumento tecnolégico de un sistema que
posibilita a través del uso del cuerpo, la representacién de un lenguaje gestual,
una interaccion natural, intuitiva y usable con un sistema informético. En la
actualidad existe una gran cantidad de empresas y personas que desarrollan
software o aplicaciones que pueden hacer la vida mas facil, pero muchas veces
no son claras ni usables. ¢Por qué utilizar Microsoft Kinect para implementar
una interfaz natural de usuario? Kinect aporta una dimensién totalmente nueva
y extraordinaria a la interaccion con un sistema informatico. Permite utilizar el
cuerpo y dejar a un lado el teclado y el mouse, respondiendo y ejecutando
acciones que son activadas por el movimiento de los brazos, piernas, pies y

manos.

El estudio de la interfaz natural de usuario y la aplicacién de los principios
de usabilidad para el disefio de estas interfaces, pueden aportar mucho
beneficio en areas como la académica, comercial, cientifica, industrial y hasta

en aspectos como la diversion y el ocio.






4.  DEFINICION DEL PROBLEMA

El problema que el estudio pretende resolver, consiste en que la mayoria
de plataformas tecnoldgicas para realizar una interaccion humano computador
hacen uso de interfaces graficas para comunicarse con el usuario, utilizando
dispositivos periféricos de entrada como el teclado o el mouse que hacen de
esta accion una forma antinatural de comunicacion, experimentando la

sensacion de rechazo a la tecnologia.

Se propone utilizar un nuevo paradigma de interaccion humano
computador, llamado Interfaz Natural de Usuario (Natural User Interface), que a
diferencia de las interfaces gréaficas de usuario, permite a la persona interactuar
con el sistema sin utilizar dispositivos de entrada y en su lugar se utilizan

movimientos gestuales de las manos o el cuerpo.

Utilizando como base este nuevo paradigma, se plantea la siguiente
pregunta:

¢, Como se disefia una interfaz natural de usuario?

Y en base a esta pregunta principal, se plantean las siguientes

interrogantes:

¢, COmo se aplica Usabilidad en una interfaz natural de usuario?
¢, Como optimizar la interaccibn humano computador en una interfaz natural de
usuario?

¢, Qué aspectos se toman en cuenta para el disefio de estas interfaces?
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5.  ALCANCES

Lograr obtener un estudio donde se pueda comprobar que aplicando e
integrando principios de usabilidad en el disefio de interfaces naturales de
usuario, se puede optimizar la interaccion humano computador, para sistemas
utilizados y accionados por medio de gestos corporales. En este estudio se
utilizara el motor de gestos de la herramienta Kinectivate como proveedor de los
gestos y acciones que tendran comunicacion con la interfaz natural de usuario.

Al finalizar el estudio se podra disponer de lo siguiente:

o Recomendaciones o lineamientos a seguir para lograr una buena
interaccidbn humano computador, a través de la interfaz natural de usuario

y el uso del sensor Microsoft Kinect y el motor de gestos Kinectivate.

o Una investigacion a fondo sobre Usabilidad y todas las areas que esta

disciplina abarca.

o Una investigacion sobre la Interaccion Humano Computador.

El estudio no abarcara aspectos como:

o La creacion del motor de gestos que interprete los movimientos.

o El disefio de la arquitectura que soporte esta tecnologia.

o El plan de mercadeo para comercializar la herramienta.

11



Necesidades a cubrir

Las necesidades que cubrira este estudio de graduacion, seran las de
generar la informacidbn necesaria para poder disefiar interfaces para
aplicaciones basadas en gestos, es decir, fomentar mas el uso de esta
tecnologia en la creacién de nuevas interfaces para sistemas de software, si
bien es cierto, es una tecnologia aun relativamente nueva, es un campo del cual
hay mucho que explotar ain y que en un futuro muy cercano sera

definitivamente la tendencia a seguir.
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6. MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

La base conceptual del marco tedrico y los conceptos técnicos para la
elaboracion de este estudio, se basan en las siguientes areas de la Maestria de

Tecnologia de la Informacién:

. Introduccion a la Ingenieria de Software. Permite realizar el analisis,
planificacion, disefio, administracion y muchos otros factores involucrados
en el estudio del sistema activado por gestos kinectivate, y su relaciéon con
la interfaz natural de usuario.

o Analisis y disefio de sistemas
" Analizar el sistema completamente, sus entradas y
salidas, el proceso del software, los recursos, el
disefio y la implementacion.
o Ciclo de vida de los sistemas
" Son el conjunto de actividades y la relacion entre
cada una de ellas para apoyar el desarrollo del
software. Actividades como el analisis, disefio,
planificacion, implementacion, pruebas, etcétera.
o Disefio de arquitectura
" Decisiones sobre el disefio de la arquitectura, las
vistas de la arquitectura y los patrones de
arquitectura que son utilizados en el disefio del
software.
o  Administracion de software
. Engloba aspectos como la administracion del

proyecto, planeacién del proyecto, marco de trabajo,
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alcance, tiempo, integracién, costo, comunicacion y
riesgo.
o  Administracion de la calidad del software
" Se basa en la aplicacion de politicas de calidad en la
gestibn del proyecto, abarca aspectos como la
planificacion, control, aseguramiento y mejora de la
calidad del software.
o Mejoramiento de procesos
. Analiza aspectos como la optimizacion de los
procesos, medicion de los procesos, analisis y
cambios a los procesos.
Referencias:
Sommerville lan (2011). Software Engineering (9th Edition)
Kendall & Kendall (2010).Systems Analysis and Design (8a.Edition)

o Administracion de la informacion. Permite hacer un andlisis serio y
profesional de las opciones y estrategias que se pueden establecer si se
desea emprender comercialmente con la herramienta que este estudio
genere.

o  Economia de la informacion, el precio de la informacion
. Abarca temas como la economia de escala y el
beneficio que da a las empresas que masifican sus
productos. Ademas brinda  aspectos que
dimensionan el valor de poseer la informacion
correcta en el momento oportuno.
o Informacién del versionamiento y administracion derechos de
autor
" Ensefia como un producto, principalmente de

software, puede introducirse a un mercado,

14



o Locking

diversificando un mismo producto en diferentes
versiones; como obtener el maximo beneficio de un
mismo producto, aplicando un versionamiento sobre
él. La administracion de derechos de autor, menciona
los aspectos a tomar en cuenta para no incurrir en

ilegalidades en el uso del software.

Es un término o concepto que se utiliza para describir
el estado en que un usuario se encuentra en su
relacion con determinado producto o empresa. Un
buen ejemplo de locking es Apple, al comprar un
producto de esta compafia, el usuario se ve obligado
en su totalidad a seguir utlizado productos
relacionados de la misma compafiia para obtener el

mejor beneficio del producto obtenido.

o Estrategias para compairiias de software

Muestra como algunas compafiias de software muy
importantes, tomaron diferentes estrategias de
acuerdo a su entorno en un momento especifico de
la vida de la compainiia, logrando asi alcanzar el éxito
del que gozan hoy en dia. Estrategias que pueden
ser analizadas y tenerlas presente si se da la

oportunidad de poder aplicarlas.

o Como el software se convirtié en un negocio

Se plantea el escenario a través de la historia de
como el software se convirtio en un negocio muy
rentable apoyado en las economias de escala y de

cdmo administrar ese negocio.
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Referencias:
Shapiro C. & Varian H. Information Rule: A Strategic Guide to network
economy Harvard Business School Press
Cosumano Michael A. (2004) The business of Software: what every
manager, programmer and entrepreneur must know in good times and
bad. New York, NY: Free Press

o Arquitectura de sistema. El tema de la arquitectura permite obtener los
conocimientos para desarrollar y evaluar todos los aspectos necesarios e
involucrados en la arquitectura de un sistema

o  Requerimientos del negocio
. Engloba aspectos de los requerimientos funcionales
y no funcionales de un sistema, el documento de
requerimientos, la especificacion de los
requerimientos, validacion y administracion de los
requerimientos.
o Disefio e implementacion
o Disefio orientado a objetos utilizando UML para
diagramar, disefio de los patrones de arquitectura,
implementacion de las caracteristicas del sistema.
o  Tecnologia de arquitectura
. Fundamentos de comunicacion del sistema, el
hardware, el sistema operativo, elegir el tipo de
solucion, el tipo de arquitectura de almacenamiento

de la informacion.
o  Software distribuido, embebido y basado en Internet

. Aspectos béasicos del software distribuido, patrones

de arquitectura para sistemas de software distribuido,

16



el software como un servicio. Patrones de
arquitectura para sistemas embebidos, analisis de
sincronizacion, la operacion del sistema en tiempo

real, etcétera.

Referencias:
Sommerville lan (2011). Software Engineering (9th Edition)
Kendall & Kendall (2010).Systems Analysis and Design (8a.Edition)

o Andlisis de la informacion. Brinda los conocimientos para poder extraer un
significado de los datos que se manejan o0 se obtiene a través del sistema.
Esto por medio de conocer los aspectos béasicos del analisis de
informacion, seguir una metodologia y presentar los resultados.

o  Aspectos del analisis de informacion
" Conceptos bésicos, comprender a través de la
historia la era de la informacion y los desafios que
estan por enfrentarse.
o Métodos y técnicas para el analisis de informacion
. Aplicar un método de analisis de informacion, definir
el problema, preparar los datos, mostrar tablas y
gréficas, realizar estadisticas y agrupaciones, realizar
la prediccion vy finalmente la presentacion de la
informacion.
o  Tecnologia para el analisis de informacion
" Con que tipo de herramientas tecnolégicas se
cuentan para realizar estos analisis, algunas son

propietarias y otras son libres o de codigo abierto.
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o Arquitectura general de la solucién

El estudio consiste en la aplicacion de principios de usabilidad al
disefio de una interfaz natural de usuario que interactla con un software,
utilizado por gestos corporales. El disefio de la arquitectura propuesto, es
un esquema general de los dos sistemas involucrados, tanto el de gestos

como el de la interfaz natural de usuario. Ver figural.

Figural. Arquitectura Sistema Kinectivate

Sensor de
Deteccidn

Despliegue del
resultado

Proceso Observador

Procesamiento del
resultado

Analizador de Gestos

Interprete de gesto a
accoon

Base de Datos de Gestos

Fuente: elaboracion propia. Microsoft Visio 2010.
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El diagrama de la figura 1 muestra al sensor Kinect ejecutando una
funcion de observador que estd detectando cualquier movimiento realizado
frente a él y seguidamente lo envia hacia el analizador de gestos para su
interpretacion. El analizador de gestos interpreta el gesto basado en un
catalogo almacenado en una base de datos y asocia una accién a realizar
relacionada estrechamente al gesto detectado. El gesto es procesado,
analizado y verificado para finalmente desplegar el resultado en una pantalla

gue sirve para mostrar al usuario la accién ejecutada.

Un segundo diagrama, ver figura 2, muestra a través de un flujo las
sefales, gestos 0 movimientos que el sensor detecta y que inmediatamente
transmite hacia el motor de gestos, que es el encargado de analizar y tomar una
accion en base a la informacion recibida. Finalmente la accion ejecutada se

muestra al usuario a traveés de una pantalla.
Figura 2. Flujo del Sistema Kinectivate

3

Pararse

Sistema presenta Frente al sensor

opciones

{

A

e~

‘ Motor de Gestos
Aceptar Accude | |
KINECTIVATE

Mover hacia
adelante

Seleccionar y ™
desplazar objeto en
pantalla

Gestos

Fuente: elaboracion propia. Microsoft Word 2010.
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7. INDICE DE CONTENIDOS

A continuacién se encuentra la estructura jerarquica del indice general de

contenidos, que sera parte del documento final del presente trabajo.
INDICE DE ILUSTRACIONES
LISTA DE SIMBOLOS
GLOSARIO
RESUMEN
OBJETIVOS
1. INTRODUCCION
2. ANTECEDENTES
3. JUSTIFICACION
4. DEFINICION DEL PROBLEMA
5. ALCANCES
6. MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL
7. INDICE DE CONTENIDOS
7.1. Usabilidad

7.1.1. Origenes del término
7.1.2. Definicién de usabilidad
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7.2.

7.1.3.

7.1.4.

7.1.5.

7.1.6.
7.1.7.
7.1.8.

7.1.2.1. Introduccion al concepto de usabilidad
7.1.2.2. Definicion formal de usabilidad
7.1.2.3. Otros aspectos de usabilidad
Metodologias de usabilidad

7.1.3.1. Patrones

7.1.3.2. Métricas

7.1.3.3. Técnicas

Principios de usabilidad

7.1.4.1. Aprendizaje

7.1.4.2. Flexibilidad

7.1.4.3. Robustez

Pruebas de usabilidad

7.1.5.1. Inspecciones
7.1.5.2. Pruebas usuarios finales
7.1.5.3. Técnicas de pruebas

Usabilidad en la web
Usabilidad estratégica en las empresas
Usabilidad y el Roi (Return on Investment)

7.1.8.1. Porqué invertir en usabilidad?

Interaccion Humano Computador

7.2.1.

7.2.2.
7.2.3.
7.2.4.

Introduccion a la IHC o IPO
7.2.1.1. Historia de la IHC
7.2.1.2. Definicion

7.2.1.3. Objetivos de la IHC
Factor humano

Métodos de evaluacion

Disefio centrado en el usuario

7.2.4.1. Analisis del diseino
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10.

11.

7.3.

7.2.5. Estandaresy guias

Microsoft Kinect
7.3.1. Descripcion Microsoft Kinect
7.3.2. Uso de Microsoft Kinect
7.3.2.1. La tecnologia de Microsoft Kinect
7.3.2.2. Aplicaciones de Microsoft Kinect

7.3.3. Herramientas de Microsoft Kinect

7.3.4. Microsoft Kinect y otras tecnologias
7.4.  Aplicacion de usabilidad y kinect en el disefio de interfaces
gréaficas
7.4.1.  Andlisis de ejemplos de estudio
7.4.2.  Descripcion de lineamientos de usabilidad e IHC para
el disefio de NUI utilizando Microsoft Kinect

7.4.3. Resultados obtenidos de la aplicacion de

lineamientos de usabilidad a ejemplos de estudio

METODOS Y TECNICAS

RECURSOS

CRONOGRAMA

BIBLIOGRAFIA
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8. METODOS Y TECNICAS

Para la elaboracion de este estudio, se estableceran y complementaran
entre si, dos lineas de investigacion:
o Investigacion documental.
o Aplicacién de la teoria de investigacion TAM (Modelo de la Aceptacién
Tecnoldgica).

La investigacion documental agrupara los siguientes elementos (ver figura

3):

o Libros consultados en bibliotecas virtuales de acceso gratuito a nivel
mundial, por ejemplo la Biblioteca Nacional de Espafa (BNE)
http://www.bne.es/es/Inicio/index.html y muchas otras disponibles en la
Internet.

o Tesis Nacionales relativas al tema de estudio, utilizando las bibliotecas
de las universidades locales, como por ejemplo Universidad de San
Carlos, Universidad Rafael Landivar, Universidad Francisco Marroquin,
ente otras.

o Revistas cientificas a través del catdlogo colectivo de publicaciones
periodicas de la BNE.

o Consultas con expertos y profesionales.

o Busqueda de articulos en internet a través de buscadores como Google,

Yahoo, Bing, etc.
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Figura 3. Investigacion documental

e Revistas

Biblioteca Nacional
de Espana B USAC

— —{ Busqueda Libros
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© Articulos varios Buscadores Google,
\S Internet Yahoo, Bing
O
©
.20
)
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]
>
<

— Consulta a expertos

Fuente: elaboracién propia. Microsoft Word 2010.

La teoria de investigacion del Modelo de Aceptacién Tecnoldgica (TAM),
desarrollado por Davis y Davis (1989) en base a la teoria de accion de la razén
(TRA) (Ajzen y Fishbein ,1980). EI TAM fue especialmente disefiado para
predecir la aceptacion de los sistemas de informacién por parte de los usuarios.
Segun el autor de la teoria, el propésito principal de TAM, es explicar los
factores que determinan el uso de un sistema por un nimero importante de
usuarios. EI TAM también sugiere que la utilidad y facilidad, englobadas dentro
de la usabilidad, son determinantes en la intencion que tenga un individuo para

usar un sistema. Ver figura 4.
Aungque el TAM ayuda a conocer si una tecnologia va a ser utilizada de

manera optima, es necesario identificar las variables externas que influyen de

manera directa en la utilidad y la facilidad de uso percibidas por los usuarios de
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las TIC y determinar la relacion que guardan con el resultado del uso de estas

tecnologias.

El modelo predice la aceptacion de un sistema, basandose en dos
caracteristicas principales, las cuales seran nuestras variables de estudio

dentro de este trabajo de tesis:

o Utilidad percibida (Perceived Usefulness)

o Facilidad de uso percibida (Perceived ease of use)

La utilidad percibida se refiere al grado en que una persona cree que
usando un sistema en particular mejorard su desempefio en el trabajo, y la
facilidad de uso percibida, sefiala hasta qué grado una persona cree que
usando un sistema en particular realizara menos esfuerzo para desempefiar sus

tareas.

Figura 4. El Modelo de Aceptacion Tecnholdgica (TAM)
UTILIDAD .
_/,f"' PERCIBID A T
L T— !
VARIABLES ACTITUD ’ e S—
- 5 &L INTENCION UsSD ACTUAL
EXTERNAS ‘ITLJI:H[\‘L\I::E? P pEuso —»| DELSISTEMA
—— . — v
- FACILIDAD DE USO -
* PERCIBIDA

Fuente: Davis (1989) y Davis, et al. (1989).
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Figura 5. Fases del estudio descriptivo

Estudio descriptivo de campo

[ [
Entrevistas Cuestionarios Observacion

Fuente: elaboracién propia. Microsoft Word 2010.

o Métodos y fases del trabajo

El estudio se realizar4 con una combinacion de investigacion documental
como se muestra en la figura 3 y de estudio descriptivo a través de la teoria del

modelo de aceptacion tecnoldgica como se indica en la figura 5.

o Plan de investigacion

El plan se disefia para que pueda dar respuesta a las preguntas que
originaron el estudio. Se definen las variables a ser estudiadas y la relacion
entre si. Esto permitird contestar las preguntas con validez, objetividad y

precision.
o Metodologia de la investigacion

Al aplicar la teoria de investigacion TAM, la metodologia se establece a
través de un estudio de campo, debido a la naturaleza de las variables de

investigacion. Los autores del libro Survey reseach in the study of management

information systems Kraemer y Bjorn (1991) definen a la investigacion de
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campo como la recoleccién de informacion para propoésitos cientificos de una

muestra de la poblacidén que usa instrumentos estandarizados o protocolos.

El propésito de una investigacion de campo, es generalizar a través de
una muestra, a una poblacion determinada, para que se puedan hacer las
inferencias sobre algunas de sus caracteristicas, conductas o actitudes de la
poblacion total (Babbie, 1990). EIl propio instrumento de estudio, es un método

de coleccién de datos.

La metodologia serd ejecutada a través de la implementacion de las

siguientes fases:

Fase 1: investigacion documental sobre la aplicacibn e integracion de la
usabilidad en el disefio y desarrollo de una interfaz natural de usuario.

Fase 2: investigacion documental sobre las interfaces naturales de usuario.
Que es una NUI, las ventajas de su aplicacion, porque es una innovacion, la

tendencia de utilizar este tipo de interfaces, etcétera.

Fase 3: investigacibn documental sobre la interaccibn humano computador.
Definiciébn de una IHC, objetivos de aplicar una IHC, métodos de evaluacion,

disefio centrado en el usuario, etcétera.

Fase 4: integracion de las fases 1, 2 y 3. Establecer el marco de referencia de
usabilidad e interaccion humano computador para optimizar el uso de un
sistema activado por gestos en interfaces naturales de usuario. Estas seran las
recomendaciones o lineamientos a seguir y que luego seran evaluados y

analizados.
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Fase 5: investigacion de campo que determinard y evaluara los resultados para
las variables definidas para el estudio, que son la utilidad percibida y facilidad

de uso percibida.

Fase 6: definir las conclusiones y recomendaciones del estudio.
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9.

RECURSOS

Se necesita de una inversidn economica inicial, la cual sera utilizada para

sufragar los gastos en que incurra la realizacién del mismo.

Tabla I. Recursos

Sistema Operativo Windows 7

Debido a que el sensor Kinect es una
tecnologia propietaria, el sistema operativo
debe de ser Microsoft Windows. Para asegurar
la compatibilidad de las ultimas versiones de

las herramientas, se utilizara Windows 7.

Televisor Plasma de 42
pulgadas

Los gestos suelen realizarse a una distancia
de al menos un metro de la pantalla, por lo
gue una pantalla grande mostrara mejor las

acciones de la interfaz.

Computadora Intel Core i3 o
AMD APU E350, 2Gb de Ram,

Computadora de caracteristicas minimas de
acuerdo a la tecnologia de procesadores

160 Gb de disco duro. actuales.

Sensor Kinect de Microsoft Q. 2 400,00
Sistema Operativo Windows 7 Q. 1 600,00
Computadora Q. 4 000,00
Televisor LCD 42” Q. 6 000,00
Total: Q. 14 000,00

Fuente: elaboracion propia. Microsoft Word 2010.

31




32



10. CRONOGRAMA

Como en todo proyecto, es necesario programar las actividades e hitos
gue se desarrollaran para completar el estudio, en la figura 6, se describen

estos elementos:

recomendaciones y

pruebas

Figura 6. Cronograma de actividades
Task Name » Duration _ |Start - Finish -
- Tesis 214 days Mon 07/01/12 Thu 31/10/13
Interpretar el 31 days Mon 07/01/13 Sun 17/02/13
catdlogo de gestos
Investigacidn 66 days Mon 18/02/13 Sun 19/05/13
Usabilidad e IHC
Investigacidn Interfaz 11 days Mon 20/05/13 Sun 02/06/13
Matural de Usuario
Crear 26 days Mon 03/06/13 Sun 07/07/13
recomendaciones de
diseno
Crear interfaz del 66 days Mon 08/07/13 Sun 06/10/13
sistema
Aplicacidn de las 19 days Mon 07/10/13 Thu 31/10/13

Fuente: elaboracion propia. Microsoft Word 2010.
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