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Introduccién

Introducciéon

El disefiador tiene un campo muy amplio de desarrollo, uno de ellos muy poco
explorado, es el que tiene en la elaboracién de programas educativos e interactivos
por computadora, donde su actividad combinada con nuevas tecnologias y un grupo
interdisciplinario seve enriquecida, dicho grupo interdisciplinario incluye pedagogos
(expertos en educacién y en contenido), disefiadores de la interfaz (expertos en la
interaccién), programadores, y por supuesto disefiadores graficos.

Los objetivos de esta tesis pretenden mostrar un panorama de la intervencién del
disefiador en este tipo de proyectos, asi como las bases teédricas y prdcticas en las
que el disefiador puede apoyarse para que no exista un desfase entre la formay el
contenido, debido a que las posibilidades de la comunicacién educativa estdn dadas
por una adecuada relacién entre forma y contenido dicha comunicacién debe ser
visual y estéticamente atractiva al mismo tiempo que interesante para que el usuario
(receptor), pueda aprender y relacionar los hechos mostrados en una falsa realidad
con su realidad inmediata.

En el primer capitulo, se abordan a grandes rasgos antecedentes histéricos de la
computacién enfocados bdsicamente al avance de la misma en el disefio gréfico;
ademdés de una breve introduccién del equipo (hardware y software), ya que es
importante que el disefiador conozca las ventajas y limitaciones que tendra al

respecto, también se muestran antecedentes de programas educativos asi como un



Introduccién

andlisis personal de su diseiio gréfico; este andlisis sirve para introducirlo en los

elementos de disefio que debe tomar en cuenta.

En el segundo capitulo, se desarrollan las bases teéricas propias del trabajo del
disefiador abordando temas relevantes sobre composicién, color, tipografia y
gréficos. Conjuntamente se comparan caracteristicas de los elementos tanto en
impresos como en el monitor de la computadora.

Como ya se menciond, ademds de tener un contenido interesante y realmente
educativo, los programas educatives por computadora deben reunir aspectos de
disefio tales como la estética y la funcionalidad, de ahi la importancia de hablar del
disefio de interfaz con el usuario, tema que se aborda en este mismo capitulo de
manera introductoria, ya que es necesario que el disefiador comprenda las bases del
mismo para hacer, valga la redundancia un disefio estético y funcional; cabe
recerdar que es necesario tener un experto en el tema para que el disefiador trabaje
en conjunto con él. (Si el tema es de interés para el lector, puede profundizar con los
articulos de Manuel Géndara en el libro "Usos Educativos de la Computadora”.
En el tercer capitulo, se desarrolla la propuesta de un proceso para el disefio de las
pantallas, asi como la aplicacién del mismo en el proyecto de un Simulador Clinico.
En el cuarto y Gltimo capitulo se encuentra el resuliado de toda la investigacidn, es
decir, se muestra el disefio de las pantallas del prototipo final.

El desarrollar un programa requiere del trabajo continuo y constante del grupo

interdisciplinario, donde el disefiador es el dltimo eslabén de la cadena ya que
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requiere que se tengan resueltos todos los puntos que le anteceden: disefio

instruccional, disefio de interfaz y programacién, para conocerlo y poder asi disefiar
las pantallas optimamente y "vaciar® su disefio en la estructura dada.

Tener un programa terminado requiere mucho tiempo y coordinacién del grupo por
lo que, para los objetivos de esta tesis se muestra solamente un prototipo funcional,
con el cual los disefiadores o estudiantes de disefio que lean esta tesis se dardn una
idea precisa de la intervencién del disefiador.

Es importante aclarar que mucho de lo que estd escrito en esta tesis, estd basado en
la experiencia personal sobre todo en el tercer capitulo por lo que, esté sujeto a
frecuentes evaluaciones, esto no quiere decir que no haya funcionado, muy al
contrario, es un proceso abierto a la exploracién y a la optimizacidn; por otro lado
los constantes adelantos tecnolégicos hacen variar la informacién en cuanto a
hardware y software ya que esta en algunos meses quedard obsoleta, no asi sus
principios o bases que son lo importante para nuestros objetivos.

Lo anterior muestra y reafirma que el desarrollo del disefiador en esta Grea es muy
amplio, actual y apasionante debido al constante flujo de conocimientos no sélo de

informdtica sino de temas y gente que permiten crecer al disefiador gréfico.
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Antecedentes historicos

El mundo de las computadoras surgié hace ya varias décadas para ser exactos a
finales de la década de los cincuentas. Su desarrollo suele dividirse en generaciones
en las cuales, se consideran como criterios de evolucién en primer lugar la forma de
su construcciény en segundo lugar, laforma en que el ser humano comunica con ellas.
Con respecto al primer criterio, las computadoras han sufrido cambios drésticos en
el relativamente corfo tiempo que tienen de existencia ya que han evolucionado
desde los tubos de vacio hasta los circuitos microelectrénicos, pero como “no hay una
definicion formal de la frontera entre generaciones, ha surgido una confusién
cuando se intenta determinar cuédl es la generacién actual. Desde el punto de vista
estricto, aln estamos en la tercera generacién ya que se emplean métodos
interactivos de comunicacién, por medio de pantallas especiales de entrada y

salide."!
En relacidn con el segundo criterio, "desde el surgimiento de las computadoras

personales en 1981, el software y los sistemas que con elias se manejan han tenido
un considerable avance, porque han vuelto mucho més interactiva la comunicacién
con el usario." Existe toda una familia de aplicaciones: procesadores de texto, hojas
elecirénicas de céleulo, paquetes gréficos, etc. que han simplificado y acelerado

muchas de las tareas del hombre.

1 ENCISO S. Miguel, "Recursos de la computadora®. En ALVAREZ Manilla J.M. y Bafiuelos Mérquez A.
[coordinadores]. “Usos Educativos de la Computadora®, 1994, México, CISE-UNAM p. 96.
2 tbid p.103
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Lo historia de la computacién podria extenderse e introducirse en complicados y

aburridos datos histéricos que no son pertinentes en esta tesis, es por eso que esta
breve resefia histérica se ha enfocado en el éxito que las computadoras personales
han tenido en el ambiente gréfico, donde la gran evolucién en calidad y facilidad
de uso permiten hoy en dia desarrollar y aplicar nuestra creatividad asi como,
agilizar y disminuir el trabajo y el tiempo de realizacién.

Es importante mencionar que en siglo XX, se han creado las dos mds poderosas
herramientas de comunicacién en la historia de la humanidad: la ielevisién y la
computadora. La televisidn y el video extienden nuestra experiencia del mundo, la
computadora tiene gran capacidad para almacenar y manejar datos; si fusionamos
estos dos medios se incrementa el poder de comunicacién siendo esta la més simple
y com0n visién de multimedia.?

Es esta integracién de medios miltiples asi como la capacidad de virtualizar la

realidad, lo que nos indica el nivel de avance tecnoldgico actual.

3 BURGER lJeff. *The Desktop Multimedia Bible", 1993, USA, ed Addison-Wesley, p.IX
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Introduccién al disefio en pantallas.

Las reglas que deben ser observadas en la preparacién del material gréfico, son
dictadas por el formato en el que se habran de integrar los diferentes elementos de
disenio de manera tal que se conserve el equilibrio, la estética y principalmente el

contenido del programa; en éste caso se habla de un formato de pantalla de 3x4

campos o multiplos de este.
Asi mismo, se deben determinar las

caracteristicas del modelo de compu-

tadora y programa que se utilizaran.
Especificamente en este caso, hablamos

de una Macintosh livx con monitor a

color 14" con memoria Ram de 8Mb y

50Mb en disco duro, cabe aclarar que

para almacenar la informacién del
proyecto se utilizaré un cartucho de 88Mb y no la memoria del disco duro; para ser

recopiado en un CD al finalizar el mismo.

El programa a utilizar es HyperCard 2.2; es un programa de autoria que sigue el
principio de las fichas de trabajo que todos conocemos, pero con la ventaja de que
en la informacién se pueden incluir gréficos, ilustraciones, animaciones, imagenes

digitalizadas, video y audio, ademas permite al usuario decidir entre avanzar o
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retroceder de tarjeta en tarjeta es decir, permite la interactividad, esto se maneja a

base de botones de “navegacién"+los cuales se representan por iconos que muestran
la accidén que se desee redlizar (esto se veré mas ampliamente en el capitulo 2).
En HyperCard 2.2 podemos elegir distintos tamaiios de tarjetas segin sea nuestro
diseno, hasta el tamafo total de la pantalla. _

En HyperCard 2.2 se maneja color, B/N y una serie de texturas que dan valores de
gris, tiene sus propias herramientas de dibujo limitadas, pero permite integrar
imdgenes realizadas en otros programas especiales para dibujar, digitalizar, retocar
imagenes, editar video y en general, para el disefio grafico.

Esto es importante aclararlo, para que no se caiga en el error de pensar que un solo
programa hace todo y para saber con que se cuenta y que se puede incluir en el
diseno del programa.

Una vez que se sabe lo anterior, hay que considerar factores como:

El estilo, la facilidad de operacién, el tamafo y la claridad de la tipografia, la
respuesta en color y la escala de grises,® lo cual se trataré en el siguiente capitulo;
a continuacién se analizardn programas ya hechos en cuanto a su disefio e interfaz
para después, explicar con detalle dichos componentes y el proceso de elaboracién

de un programa.

4 HyperCard Stack Design Guidelines, 1989 ,cap.2
5 Gozdlez Trevifio, * La Televisién Teoria y Practica®, 1989, pp137-141
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Analisis del Progréma Pasaporte al Cuerpo
(HyperCard-Macintosh)

El Programa Educativo Pasaporte al Cuerpo fue realizado en HyperCard 2.0; su
contenido se refiere a la ensefianza bésica de anatomia para nifios.

Su estilo de disefio es un poco sobrio, del cual en general podemos distinguir
elementos como diagramacién, tipografia, ilustracién y algunas constantes de
disenio donde se colocaron los botones de navegacién.

En Pasaporte al Cuerpo, se puede observar que la diagramacién se basa en
proporciones Qqureas del drea de trabajo en la gran mayoria de sus pantallas.

En cuanto a tipografia, observamos que se utilizdé palo seco en su totalidad, con
algunas variaciones de estilo y puntaje; utilizando como referencia un puntaje de 14
a 30 puntos.

La saturacién de puntos en laimagen (lineaje), es el pardmetro para la definicién de
volGmen y profundidad de las ilustraciones; estas fueron realizadas en una misma
resolucién, obteniendo diferentes texturas.

Para ver detalles en la ilustracién es necesario hacer un zoom de la zona elegida

mediante un clic en ella.
Las constantes de disefio que se mencionaron anteriormente, las encontramos en la

disposicién de los iconos que forman los botones de navegacién; éstos se encuentran

ocupando siempre el misme lugar en todo lo largo del programa, lo cual ayuda al
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usuario a tener continuvidad y a saber siempre el lugar en donde se encuentra.
Las siguientes pantallas impresas de Pasaporte al Cuerpo nos muestran con claridad
lo anteriormente mencionado.

En esta pantalla (figura 1), podemos ver la preferencia por las proporciones dureas
del érea de trabajo. La tipografia es la misma en todo el programa lo cual le da
unidad y sélo varia en estilo y puntaje como ya lo habia mencionado. Algunas
ilustraciones no son deltodo detalladas ni realistas, pero sirven paradar lainformacién

necesaria.

Figura 1 Pantalla del mens principal de
Pasaporte al cuerpa.

En la composicién de los elementos de esta pantalia (figura 2), se puede ver que los
cuadros estédn dando la sensacién de movimiento por la forma en la que se encuentran
ubicados, tienen un refuerzo visual en la parte posterior (sombra) que da la apariencia

de un segundo plano. Esto ayuda a obtener un punto de interés y un impacto visual.




Capitulo 1 Anéiisis del disefio de pantallas

El Texto podria sintetizarse un poco més de manera que no rebasara los 7 renglones

o bien reforzarse con audio, porque de acuerdo a estudios realizados sobre las

stintas intensidades de luz que genera el monitor hacia el usuario, es importante

nc saturar de elementos la pantalla principalmente textos pudiendo sustituirlos por

imagenes, que ayuden a la comprensién del mismo contenido sin provocar un

cansancio visual. (ver pagina 47).
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Figura 2 Pantalla introductoria de Pasaporte al
cuerpo.

En las siguientes tarjetas {figura 3,4 y5), aparecen iconos en una misma ubicacién

(constantes de disefio) con la informacién facil de reconocer de acuerdo a la accién

que se desee realizar. Las imdgenes aparecen completas ubicadas en la misma rea de

la pantalla, teniendo por consecuencia igual proporcién en todas las tarjetas, lo que da

la sensacién de que es el mismo cuerpo en distintas facetas, esto evita la distraccién que

se provocaria al cambiar de posicién y ayuda a tener continuidad en el tema.
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Si el usuario desea ver el detalle de alguna zona en especial es necesario hacer un

zoom in de la zona elegida por medio de un dlic en la pantalla. Por otro lado, en la
Gltima pantalla de este grupo se muesiran los nombres de las principales partes de
cuerpo, éstainformacién también es una constante yaque aparece de lado izquierdo

en un mismo espacio y ubicacién en todas las pantallas (figura 6, 7 y 8).

) ‘Figura 3 Pantalla de la seccién del cuerpo de
[#8] Pasaporte al cuerpo.

Figura 4 Pantalla de la seccién de rayos x de
Pasaporte al cuerpo.

‘Figura S Pantalla de la seccién de érganos de
Pasaporte al cuerpo.
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‘Figurc 6 Pantalla con zoom in del créaneo de
Pasaporte al cuerpo.

LSS

Figura 7 Pantalla con zoom in del pecho en la
seccién de cuerpo de Pasaporte al cuerpo.

‘Figurc 8 Pantalla con zoom in y mostrando
nombres del pecho en Pasaporte al cuerpo.
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Analisis del Programa Educativo Aleph
(HyperCard-Macintosh)

El contenido de éste programa es un andlisis literario especificamente del cuento
Aleph, escrito por Borges.

La eleccién de éste programa con un contenido y un nivel de educacién completamente
distinto al de Pasaporte al Cuerpo no fue casual, fue elegido con el fin de tener un
punto de comparacién en el aspecto de disefio y de interfaz.

Al anclizarlo encontramos que al igual que en Pasaporte al Cuerpo, contiene los
mismos elementos de disefio como: tipografia, ilustracién, fotos digitalizadas, y
constantes de disefio donde se ubican los botones; pero de acuerdo al contenido y
al tipo de usuario al que va dirigido, los elementos de disefio cambiaron su carécter
y su estilo, por ejemplo: los subtitulos no estan debajo del titulo como conven-
cionalmente se les pone, el texto es més cargado ya que la informacién es mas
amplia, es decir, no es tan grdfico como Pasaporie al Cuerpo ya que tiene mucho
mas informacién textual. En cuanto a interfaz, es un poco mas complicada que la
de Pasaporte al Cuerpo porque no es tan lineal y ademads, encontramos distintos
tipos de botones como son: de navegacidn, de andlisis de texto y de palabras que

proporcionan su significado. Se mostraran impresiones de algunas de las pantallas

para explicar con mas detalle lo anterior.
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Esta pantalla es el mend principal del programga (que utiliza la metéfora de laberinto
relacionada con el cuento del que trata), en donde podemos elegir el tema segén

nuestra preferencia (figura 9).
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Estas pantallas como las analizadas de| programa anterior, muestran constantes de
disefio (plecas), zonas interactivas (botones de navegacién siempre en e| mismo sitio)
y diagramacisn (figura 11,12 y 13):

i ‘Figura 11. Pantalla de Iq seccidn de
f Movimientos literarios del Alegh.

Figura 12, Pantalla de g seccidn de
bibliografia del Aleph

Figura 13. Pentalla de |q seccién de
estructura narrativa de| Aleph.
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Como conclusién podemos decir que s muy importante que al disefiar cualquier

cosa se haga un estudio preliminar, en particular cuando se disefa un programa
educativo por computadora, éste estudio se refiere al conocimiento del tema o

contenido asi como de los usuarios, pero ese es tema del siguiente capitulo.




Elementos de Diseno
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Disefio Gréfico y Disefio de Interfaz.

El disefiador es un comunicador visual por lo que relaciona su trabajo con todos los
pasos del proceso de comunicacién que son: definicién del problema, determinacién
de objetivos, concepcién de estrategia comunicacional, visualizacién de produccién,
supervisién de produccién y evaluacién.

Es imporiante que antes de empezar cualquier proyecto el disefiador este bien
documentado y comprenda toda la informacién que transmitiré en imdagenes.!

Al hablar de documentacién me refiero a centralizar el contenido del programa y
a conocer el tipo de usuarios que se tendran, es decir, visualizarlos y describirlos
para adecuar los mensajes a sus caracteristicas y a su contexto, para determinar asi
el estilo de diseiio que se eligird.?

El disefio grafico de programas educativos por computadora va intimamente ligado
a lo que se llama disefio de interfaz con el usuario 3, es decir a la zona de
comunicacién en la que interactGan el usuario y la méaquina; en ésta zona intervienen
ios mensajes entendibles por el usuario (verbales, icénicos, pictéricos y sonoros) por
el programa (verbales, gréficos, sefales eléctricas) y los dispositivos de entrada y
salida de datos disponibles para dicho intercambio de mensajes (teclado, ratén,
pantalla sensible al tacto, etc.). 4

Un aspecto muy importante que debe ser tomado en cuenta al diseiar la interfaz son

ios aportes de la psicologia de la Gestalt en relacién a la percepcién, ya que son

1 SALAS Rodea Ivonne. "Aplicacién practica de los principios de disefio en la produccién de noticiarios®, p. 15
2 HyperCard Stack... op cit, cap. 1 p.4

3 lbid. ccp.?
4 GALVIS, P.A. 1992, “Ingenieria del software educative®, Ed, Uniandes. Bogoté, Colombia.Cap. 7 p. 163
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aplicables a los programas interactivos, en ellos encontramos que la percepcién es

relativa, cada persona tiene su propia percepcién, y ésta puede ser influida por lo
que se desea ver u oir o por lo que se nos sugiere prestar atencién, convirtiéndose
en percepcién selectiva.

Por su parte la psicologia cognocitivista afirma que la percepcidn es ilimitada, pero
la memoria a corto plazo no lo es, ya que se capaz de mantener a la vez hasta 7
unidades de informacién.5 Al considerar esto, el disefiador debe simplificar la tarea
de memorizar y amplificar la percepcién del usuario y lo puede lograr organizando
los componentes visuales, teniendo consistencia a lo large del programa,
jerarquizando y simplificando los elemenios dispuestos en cada pantalla, asicomo
planeando el tipo de navegacién que tendrd, es decir, la estructura del programa.
El término estructura del programa se refiere a la manera en que se presenta al
usuario para que conozca el programa. El orden en el cual los usuarios ven las
pantallas esta determinado por la manera de ligarlas, éste orden puede ser diferente
del orden fisico.

Si la estructura es simple el programa serd mds fdcil de utilizar por los usuarios,
aunque fenga varios niveles y/o nimeroc de pantallas.

Hay varios tipos de estructuras:

Lineales, ramificadas, red, sencillas y combinadas.

Las estructuras lineales consisten en avanzar sélo hacia adelante y regresar (figura

14); pueden tener una variable, la llamada estructura lineal de salto (figura 15).

5 Ibid. p. 167-169
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Figura 14. Estructura lineal Figura 15. Estructura fineal de salto

Las estructuras ramificadas dejan al usuario escoger lo que mas les interese en los
diferentes niveles, tal como un libro donde se puede ver el indice y escoger capitulo
o pdgina; son Gtiles cuando el programa esta dividido en jerarquias. {fig 16y 17).
En las estructuras en red la informacién esta ligada sin orden jerarquico. Los usuarios
pueden explorar en muchos caminos diferentes. Este tipo de estructuras son mds
complicadas para los usuarios, pero son dtiles cuando se trata de un juego de
aventura, (fig.18).

Las estructuras sencillas son aquellas que contienen varias pantallas, pero que no
dan la sensacidén de movimiento o navegacién, es decir, parece que todo sucede en
una sola pantalla.

Este tipo de estructura puede mostrar dreas de toque que muestren mds informacidn,

sin dar la sensacién de que cambia la pantalla.
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{Figura 16. Estructura ramificadg 1* ejemplo.
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Las estructuras sencillas no permiten que el usuario se pierda ya que parece que no

avanza a ningin lado, la navegacién es simple e intuitiva.

Las estructuras combinadas como su nombre lo indica es una combinacién de las
anteriores, por ejemplo se puede empezar con una estructura simple y luego seguir
con una lineal o quiza con una de red; este tipo de estructura no es Gtii si confunde
al usuario o si la informacién es simple. Aunque puede haber un programa con una
estructura combinada que internamente sea compleja, pero que para el usuario se
muesire accesible.

Ante todo hay que recordar que el disefio instruccional y el contenido determinan el

tipo de estructura.®

Navegacion

Una navegacién efectiva debe responder las siguientes preguntas de los usuarios:
&¢Qué contiene éste programa?, ¢Dénde estoy?, ¢A ddnde puedo ir?, éCémo puedo
ir alli2, 2Dénde he estado?

El sistema de navegacién dependera de los usuarios, del contenido y del estilo de
presentacién; ademdés estard determinada por la estructura que se haya elegido.
Algunos elementos comines de la navegacién son los ments, metaforas,
recomendaciones textuales, nombre a las pantallas, indicadores de dénde estas,
botones de navegacién e indicadores de progreso.

Menu: es la tipica tabla de contenido que provee al usuario del contenido y de los

6. HyperCard Stack... op cit, Cap. 2
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caminos que debe seguir. Generalmente se le conoce como ment principal y esta
ubicado en la primera pantalla.

Al mend el usuario regresard frecuentemente para ver otros temas; ademés del mené
principal el programa puede incluir submenis para cada seccién de acuerdo al
contenido.

Metéforas: son utilizadas para ayudar al usuario a comprender la navegacién y
quiza el contenido.

Si el usuario encuentra en la pantalla la representacidn de su realidad le serd mas
facil ambientarse, por ejemplo si se tiene una estructura lineal la metéafora de una
grabadora es una buena opcidn o para una estructura ramificada la metéfora de un
libro seria la opcién indicada; es importante recordar que esto es factible siempre
y cuando el contenido lo permita o lo requiera.

Recomendaciones textuales :aparecen para dar instrucciones o recomen-
daciones, por ejemplo "Para revisar alguna parte de esta seccién haz clic o bien
oprime el botén." Estas recomendaciones son dtiles porque permiten al usuario
concentrarse en ei contenido y no preocuparse en adivinar que tiene que hacer.
Nombre a las pantallas:  al poner nombre o titular las pantallas el usuario sabré
con seguridad dénde esta y hacia dénde quiere dirigirse; esto también ayuda para
que cuando el usuario decida regresar a otra pantalla, por ejemplo al men( principal

encuentre la referencia del titulo de que efectivamente se encuentra en el mend

principal.
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indicadores de dénde te encuentras: estos indicadores refuerzan la navegacién

ya que muestran el contenido y la localizacién simultdéneamente; por ejemplo
poniendo un pequefo croquis en un extremo de la pantalla mostrando seleccionado
(en color negro) el lugar donde se encuentra el usuario; otra opcién es utilizar la
metdfora de un libro con la numeracidn de las paginas.

Botones de navegacién: de cualquier modo los usuarios tienen que 'viajar" a
través del programa, asi que se tienen que incluir los botones, los botones son como
la sefalizacién del programa y sirven para ayudar al usuario a avanzar o a regresar.
En un mismo programa puede haber botones de navegacién y botones de contenido,
es recomendable delimitar el area donde irdn los de un tipo y los del otro tipo, de
modo que le faciliten la vida al usuario a la vez que graficamente mejoren el diseiio.
Indicadores de progreso: son Gtiles cuando se requiere que el usuario conozca
suavance en el programa o en conocimientos. Se pueden utilizar por ejemplo barraq,
metros, termémetros o bien indicar el ndmero de pantalla en la que se estd y cuantas
faitan por ejemplo: "te encuentras en la pdgina 10 de 100".7

El conocer estos principios de interfaz ayudan al disefiador a planear mejor el disefio
del programay al usuario a aumentar su percepcidn, ya que el diseno de la interfaz
debe facilitar el transcurrir por el programa de una manera "natural" sin que el
usuario tenga que detenerse a pensar en el funcionamiento del mismo, sino que
pueda dedicarse a la solucién del problema educativo.

Por otro lado el disefiador grdfico debe comunicar a través de la informacién visual

7. Ibid. Cap. 3
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y textual, asi como de la navegacién (zonas interactivas) de manera sencilla y clara

que permita al usuario buscar, seleccionar, recordar, interpretar y aprender el
contenido del programa; es decir, el usuario se sentird invitado a interactuar en un
proceso virtual con aspecto de realidad.

Como se puede observar el confeccionar mensajes visuales no significa una
disposicién de elementos arbitrariamente, sino el tomar en cuenta la percepcién que
comparte universalmente el organismo humano asi como el conocimiento de los

elementos bdsicos de la composicién y de las técnicas visuales.
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Composicién

"El proceso de composicién es el paso mds importante en la resolucién del problema
visual. Los resultados de las decisiones compositivas marcan el propésito y el
significado de la declaracién visual y tienen fuertes implicaciones sobre lo que recibe
el espectador'® pero, ¢Qué es la composicién? José Antonino en su libro "La
composicién en ei dibujo y la pintura" nos explica que la composicién "es el arte de
combinar elementocs, a fin de que el conjunto resultante sea una sintesis armdnica,
unitaria y bella; ésta sintesis constituird el nicleo del impacto de nuestro trabajo, ya
que se refiere a la impresidn total, de conjunto, que producird en el espectador.”
Por su parte Fabris-Germani en el libro "Fundamentos del Proyecto Gréfico" define
a ic composicién como "la tarea de disponer en el espacio-formato varios signos,
segln una idea directriz, para obtener un resultado estético que provoque el efecto
deseado y una lectura facil y agradable."'® Debemos recordar que el dibujo es
siempre una composicién debido a que esta constituido por distintos signos gréficos
que se agrupan en un formato para dar un efecto determinado, comprensible por
medio de su lectura debido a que ha sido ejecutado por un ser racional para otros
seres racionales. El tratar de explicar lo que esla composicién es un poco complicado
debido a la amplitud y las fluctuaciones del tema, pero a continuacién se expondran
las clases, leyes e implicaciones perceptivas que la constituyen de modo que nos

ayuden a comprender que es la composicién.

8. Ibid p. 33
9. Antonino José "La composicién en el dibujo y la pintura®
10.Fabris- Germani, "Fundamentos del Proyecto Gréfice® p.15 y 16
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Clases de composicién

Segin Fabris-Germani son doslas clases fundamentales de composicién: composicién
cldsica o estdtica y composicién libre.

La composicidn clasica o estatica  "esta basada enlos motivos estéticos perennes,
que se han venido afirmando através de los signos en todas las expresiones artisticas

fundamentales, y que intentan expresar los cambios del espiritu mediante normas

bien precisas y determinadas.""

Esta clase de composicién acentia el sentido de continuidad y elimina lo que pueda
sugerir movilidad y transformacién; "aprovecha el estatismo de la unidad, del
equilibrio, del ritmo y de la simetria"'? obteniendo con estos su riqueza expresiva asi
como la preferencia por la tranquilidad de la visién.

La composicién libre o dinémica esta dominada por el contraste, no esta
inspirada en reglas constantes, mas bien expresa las sensaciones momentdneas
llenas de vitalidad. "Pero para obtener todo esto debe someterse, forzosamente, a
ciertas exigencias que son fundamentales para la composicién, tales como la unidad
y el equilibrio."3

SegiGn Dondis en su libro "La Sintaxis de la Imdagen" los elementos bdsicos de la
composicién son punto, linea, contorno, direccién, tono, color, textura, dimensién,
escala y movimiento que al ser combinados con las distintas técnicas visuales nos

dan una gama infinita de posibilidades para la composicién.

11. ibid p.18
12. ibid p.18
13. ibid p.20
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Leyes de la composicién

"Estas leyes son congénitas a la misma naturaleza humana y forman parte de la
inteligencia y de las leyes psicobiolégicas mds comines en las diversas formas de
percepcién y expresién del hombre.

Son internas e intimas al artista y a cada obra de arte en particular. Los artistas las

usan subordinédndolas a su genio creador; las condicionan a su subjetividad, a su

personalidad y a su cultura."’

Las leyes de la composicidén son:

Ley de la unidad, de la variedad y el interés, del resalte y la subordinacién, del
contraste o conflicto, del ritmo, de la simetria y del equilibrio.

Ley de la unidad: en la composicién la unidad es el fin Gltimo, es decir, la armonia
entre lenguaje y signo, entre contenido y forma. Si en la composicién se logra la
unidad se evitard "la distribucién casual de los elementos, la disolucién de la forma,
la agitacién y la confusién: factores opuestos al sentido de claridad, seguridad y
estabilidad constantemenie buscados por el hombre".'

El objetivo de una buena composicidn es construirla con unidad; pero dicha unidad
no implica falta de variedad.

Ley de la variedad y el interés: esta variedad consiste en el modo de escoger
los elementos que la conforman, su funcién consiste en crear interés mediante "el
conflicto, el contraste y las tensiones que surgen entre los elementos particulares de

lacomposicién; por ejemplo, entre lineas y masas, entre sus direcciones y estructuras,

14. ibid p.25v 26
15. ibid p.27
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entre el espacio-intervalo de los elementos particulares y sus valores crométicos

opuestos. El interés nace, pues, de la variedad. Cuanio mds variada sea una
composicién, mayor serd el interés que suscite."'®

Fabris dice que algunos factores para suscitar mayorinterés podrian ser: la vivacidad
ya sea por la forma, el contenido, el estilo personal, el uso del color, etc; la practica
de ciertos conocimientos intuitivos o adquiridos; pero afirma que "el principal resorte
capaz de suscitar un interés, el mds evidente, surge de la exacta aplicacién del
principio del resalte y de la subordinacién conforme al principio ya enunciado de la
ley de la unidad.""’

Ley del resalte y la subordinacién:  consiste en incluir en la composicién un
elemento dominante dentro de los otros elementos de la composicién que concuerden
ccn el elemento predominante de modo subordinado; es decir, "establecer en cada
composicién un punto principal de atraccién para obtener la unidad requerida.*®
Ley del contraste: el contraste va ligado a la ley del resalte y la subordinacién, asi
como al principio del ritmo y del equilibrio de los que se hablaré después. El resalte
implica el contraste.

El contraste intensifica el significado y simplifica la comunicacién. La técnica visual
opuesta al contraste es la armonia; ambas son importantisimas en la composicién
porque el hombre busca armonia, organizacién y sobre todo equilibrio, es aqui
donde radica la importancia del contraste ya que sin él se llegaria a un estado de

inmovilidad, a un estado vegetativo, de muerte en vida.

16. ibid p.29
17. ibid p.30
18. ibid p.31
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N

No se puede afirmar que contraste es mejor que armonia o viceversa, cada uno tiene
su importancia y su razén de ser, lo importante es saber elegir o saber combinarlas
detal modo que se logre una composicién aguzada, nivelada {pueden ser sinénimos
de contraste y armonia respectivamente) o combinada, pero nunca ambigua ya que
la informacién se vuelve confusa y no permite la comunicacién.

Ley del ritmo: La idea de ritmo surge de la naturaleza y del hombre, es decir de
procesos biolégicos, cronoldgicos, psicoldgicos y sociolégicos que registran periodos
constantes en el acontecer de la vida (ritmo vital) y del ser humano (ritmo espresivo
o estético).

Hay ritmo constante y ritmo libre; el ritmo constante consiste en la "sucesién regular
de un mismo organismo segGn un movimiento de traslacién o de rotacién; es pues
una repeticién."® El ritmo constante es un tanto monétono y aburrido debido a la
inmovilidad que provoca.

El ritmo libre varia indefinidamente en la proporcién compositiva; el equilibrio en
este tipo de ritmo se logra por la variedad de superficies, elementos, tonos,
estructuras, posiciones, masas.

Ley de lasimetria: Se dice que hay simetria cuando existe un equilibrio de energias
o fuerzas contrastantes.

Ley del equilibrio: "Equilibrio es la justa medida de todos los valores que pueden
concurrir en una composicién. Consideramos como valores todas las leyes antes

mencionadas, de las cuales el equilibrio es el principal medio coordinador y la

19. ibid p.35
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unidad el resultado final. Al estar dotado todo centro visible de un punto de apoyo
20

y de un centro de gravedad, el ojo experimenta el equilibrio.
Se puede pensar que el equilibrio se refiere unicamente al aspecto estético de la
composicién, esto es sélo en el sentido estricto de la palabra, pero el equilibrio debe
existir aun en composiciones con ritmo libre o dindmico.

Por esta razén encontramos equilibrio estético y equilibrio dindmico.

El equilibrio estético es cuando los elementos estan en reposo y permanecen asi
aunque hayan sido sometidos a un sistema de fuerzas; es decir es "el equilibrio entre
el peso y las demds dimensiones de los elementos semejantes, dispuestos
simétricamente respecto a un eje imaginario (figura 19). Se manifiesta generalmente
mediante formas ritmicas de sucesidn constante y mediante composiciones
simétricas."?’

Ei equilibriodindmice escuando los elementos estan en movimientoylo conservan
aun después de ser sometidos a un sistema de fuerzas en equilibrio; es decir cuando
la composicién "carece de una distribucién simétrica rigida en las partes o en su
totalidad; es mds evidente cuando hay contraste entre sus componentes"? (figura
21). Es importante mencionar los componentes que con su accién facilitan la
determinacidn del equilibrio y de sus tensiones en una composicién: peso, orientacién
y direccidn, estos son relativos en cada composicién es decir, a un conjunto ya que

en un espacio vacio un signo no estaria por ejemplo pesado o ligero, claro u obscuro,

etc. si no hay otro con el que se pueda comparar.

20. ibid p.50
21. ibid p.51
22. ibid p.52
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TN

Si colocamos elementos visuales en dreas de tensién {minima o méxima) tienen mds
peso, es decir, atraccidn visual para el ojo con lo que se logra una composicién mas
dindmica. Pero si hay que equilibrar dos pesos distintos en una misma composicién,
la orientacién de ellos determinara el equilibrio.

En éstos ejemplos se puede ver un equilibrio estdtico en el primer caso (figura 19),
un equilibrio de dos pesos distintos que se compensan porque visualmente se
equivalen (figura 20) en el tercer ejemplo vemos elementos con distintos pesos que
por su orientacidn se equilibran dindmicamente y provocan un aguzamiento visual
(figura 21).

Otra manera de lograr equilibrio en elementos con distintos pesos es a través del

Figura 19. Equilibrio estédtico. Figura 20. Equilibrio de dos pesos distintos.
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Figura 21. Equilibrio dindmico. Figura 22. Equilibrio por teno.
tono ya que actua como peso y contrapeso, es decir, al elemento de mayor peso se
le d& un tono mas claro que al de menor tamano y quedardn equilibrados visual-

mente (figura 22).

Implicaciones perceptivas en la composicion

Anteriormente se mencioné la importancia de la percepcién humana en la
composicién; ahcra retomaremos éste tema en cuanto a equilibrio, tensién asi como
las implicaciones en la composicién provocadas por ei contexto cultural de cada
individuo.

El hombre por su misma naturaleza tiene la necesidad de encontrar equilibrio en

todo lo que percibe. "En la expresién o interpretacién visual éste proceso de
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estabilizacién impone a todas las cosas vistas y planeadas un eje vertical con su
referente secundario horizontal; entre los dos se establecen los factores estructurales
que miden el equilibrio".Z® A éste eje visual se le denomina también eje sentido y
se le llama asi porqué aunque no esta presente fisicamente, esta presente en el acto
de ver. Cuando observamos algo que parece no tener estabilidad acudimos de
inmediato al eje sentido, éste también es Gtil cuando la composicién exige que la
atencién tenga la misma intensidad en ambas dreas del campo visual (figura 23).
Asi como el ojo tiene ésta preferencia, encontramos lo mismo para la mitad inferior
del campo visual, por la referencia horizontal de estabilidad, de apoyo.

Por otro lado podemos atraer la observacién del usuario creando tensién, es decir,
modificandc el elemento de manera que no coincida con el eje sentido y rompa asi
con la armonia y el equilibrio visual para obtener un punto de atraccién.

Las opciones visuales como podemos notar son pelos opuestos, por un lado esta la
regularidad y la sencillez y por otro la complejidad y la variacién inesperada.?
Estos opuestos los gestalistas lo llaman también nivelacién y aguzamiento. La
eleccién de cualquiera de ellos depende de la sensacién que se pretenda transmitir,
pero existe un tercer estado en ia composicién, es cuando no esta ni nivelado ni
aguzado, es decir, es un estado de ambigiedad, éste crea una "situacién visualmente
oscura y confundird al observador que esperase inconscientemente estabilizar su
posicién en términos de equilibrio relativo".?> La ambigiiedad visual no sélo oscurece

el sentido compositivo, sino también el contenido porque distrae al usuario. Por eso

23. D. A. Dondis “La Sintaxis de la Iméagen® p. 37
24. ibid p. 38
25. Ibid pp. 41-42
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"la utilizacién més eficoz de los mecanismos de la percepcién visual consiste en situar

oidentificar claves visuales en un sentido o en otro en equilibrio o en desequilibrio".?¢
Otro aspecto importante a considerar en la composicidn es utilizar las circunstancias
conforme a nuestro contexto cultural; en el contexto occidental aprendemos a leer
y escribir de izquierda a derecha y de arriba a abajo, si a esto agregamos las
preferencias mencionadas anteriormente acerca del eje sentido y de la mitad inferior
del campo visual se encuentra un esquema de escudriiamiento donde el ojo
tavorece al angulo inferiorizquierdo del campo visual, el cual nos ofrece unatensién
minima (figura 24); pero si nuestro propésito es lograr una tensién maxima
simplemente se utilizan las condiciones contrarias al contexto cultural, esto es, el
angulo superior derecho (figura 26). Todo esto puede parecer muy subjetivo, pero
lo cierfo es que éstas preferencias, muchas veces inconscientemente, tienen gran

repercucién en las decisiones compositivas.

Elementos de composicién.

Al principio se mencionaron los elementos basicos de la composicién: punto, lineq,
contorno, direccién, textura, dimensién, escala y movimiento.

En el caso especifico del diseiio de pantallas se han generalizado y clasificado como
elementos para la composicién de estas: tipografia, color, grdficos, texturas, zonas
interactivas, y constantes de disefio. El primer paso es el reconocimiento de los

elementos que utilizaremos segiin nuestro disefio.

26. Ibid p. 107
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‘Figura 23. Composicién nivelada

Figura 24. Composicién aguzada con tensién
minima

‘Figura 25. Composicién aguzada con tensidn
maxima.
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Asi pues, al elegir los elementos el siguiente paso es la eleccién de las diferentes

técnicas visuales.

Técnicas visuales.

Estas ofrecen una amplia gama de opciones para la expresién visual del contenido.

Los conceptos de los elementos bdsicos, asi como la descripcién de las técnicas

visuales tan sélo serdn mencionadas dado que seria un tema muy extenso, y nuestro

principal objetivo es que quede clara su utilidad en la realizacidn de la composicién.

A. Dondis en su libro "La Sintaxis de la Imdagen" describe las siguientes técnicas

visuales con sus respectivos opuestos:

Equilibrio
Neutralidad
Regularidad
Simplicidad
Unidad
Economia
Reticencia
Predictibilidad
Actividad
Continuidad

Inestabilidad
Acento
irregularidad
Complejidad
Fragmentacién
Profusién
Exageracién
Expontaneidad
Pasividad
Episodicidad

Sutileza
Simetria
Transparencia
Coherencia
Realismo

Plana
Singularidad
Secuencialidad

Agudeza

Audacia
Asimetria
Opacidad
Variacién
Distorcién
Profunda
Yuxtaposicién
Aleatoriedad
Difusividad
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Sin embargo, es importante hacer resaltar que la técnica visual que predomina es

el contraste ya que hace mds visibles las estrategias compositivas, es claro que por

ese motivo todas las técnicas visuales se ordenaron con su opuesto.

Diagramacion

En la composicién de las pantailas de programas educativos por computadora es
muy importante partir de una diagramacién, que sirva de soporte de la composicién
y que mantenga la continuidad visual a lo largo del programa, aspecto muy
importante, para la retencién de informacién.

Nos podemos basar en distintos tipos de diagramacién: redes, reticulas (figura 26)
o seccionar el formato de manera que los segmentos tengan relacién constante y
proporcional con equilibrio y armonia como la proporcién durea (figura 27).

La proporcién durea es la relacién de proporciones més arménica de tamafios de
medidas diferentes, existe en la naturaleza; el valor numérico para representarla es
el nOmero de oro  0.618 que surge de la serie Fibonacci como simbolo de la
constante relacién arménica entre magnitudes diferentes?’.

Nc debemos tomar a la diagramacién como limitante, sino como soporte, ya que
en clgunos casos ésta se puede romper con el fin de crear contraste en el disefio.
También es importante considerar los espacios en blanco ya que desahogan el

disefio, le dan naturalidad y mejoran la legibilidad.?®

27. TOSTO Pablo, "La composicién Gurea en las artes plésticas , p. 15-17
28. BEAUMONT Michael, ‘Tipo y color®, 1988, ed. Hermann Biume, p.131
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Figura 26. Reticula y red

Figura 27. Seccidn 4urea.
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Color

Uno de los elementos de la composicién de gran importancia en la vida diariay en
particular en la elaboracién de programas educativos por computadora, es el color;
se dice que el color es muy importanie porque “nos afecta emocionalmente, hace que
las cosas sean cdlidas o frias, provocadoras, simpdticas, exitantes o tranquilas. El
color enriquece al mundo y la percepcién que de éste tenemos".??

El color ademds de producir sensaciones y emociones, en los programas educativos
por computadora informa, sirve para identificar objetos, reconocer lugares y rutas,
dar énfasis e impacto, sirve de guia y para jerarquizar los diferentes elementos de
composicién ya sea destacdndolos o diferencidndolos.

El color es luz, la luz en un impulso para el ojo que envia la informacién al cerebro
donde se forman las imdgenes y el color; todos los objetos tienen la capacidad para
absorber determinada longitud de onda de la luz y asi emiten determinado color; es
decir, sin luz no hay color.

El uso del color en los programas educativos por computadora debe ser poco
numeroso ya que "cuanto mayor es el nGmero de colores, mds largo es el tiempo de
decodificacién de la informacidn; el usuario tiene la capacidad de decodificar de
cinco a siete por pantalla. Lo mas aconsejable por las razones mencionadas y por

estética es no superar la cifra de cuatro colores por pantalla.”

29. "El gran libre del color”, p. 10.
30. BESNAINOU Ruth, Muller Claude, Thouin Christiane, "Como elaborar programas interactivos®,

ediciones CEAC, 1990, Barcelona, Espafio. p.98
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Cualidades del color

El color se puede clasificar de la siguiente forma:

Colores acromdticos:  blanco, negro y valores de gris.

Colores cromdticos:  Son los que poseen matiz, es decir, todos los colores que
relacionamos con el arcoiris. Se pueden dividir a su vez en cdlidos y frios.
Calidos: son aquellos que poseen mayor cantidad de rojo y nos remiten al fuego;
estos colores dan la sensacién de cercania.

Frios: son aquellos que poseen mayor cantidad de azul y nos remiten al agua;
estos colores dan la sensacién de lejania.®

Los colores cromaticos poseen otras cualidades o dimensiones, éstas son: tono, valor
y saturacién.

El tono es el color mismo, es lo que permite diferenciar un color de otro.

El valor es el grado de claridad u obscuridad de un color.

La saturacidn o intensidad es la pureza de un color; un color saturado tiene fuerte
intensidad, es brillante, mientras que los menos saturados son de intensidad débil
y opacos, es decir, contienen una alta proporcién de gris.??

De acuerdo a lateoria del color hay seis torios bdsicos, éstos son los primarios {rojo,
amarillo y azul) y los secundarios o complementarios (verde, violeta y naranja)

respectivamente.

31. CASTRO L. Miguel A.,*Color y Disefio Gréfico aplicado a un empaque de cereal”, cap. 1.
32. WONG Wicius, "Principios de disefio en color®, p. 33.
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Forma y color

Existe una estrecha relacién entre el colory la formaq, esto nos lleva a la observacién

de los efectos que tiene la misma sobre el color.

Determinados colores son realzados por determinadas formas y mitigadas por otras.
La forma unida al color crea la totalidad de la obra. El color en una superficie sin
forma noes posible de analizar, porlo que nos basaremos en las figuras geométricas
bdsicas: cuadrado, circulo y trigngulo.?

El cuadrado representa limitacién y estabilidad.

El circulo representa movimiento y flexibilidad.

El triGngulo representa pugnancia, agresién, inestabilidad; su peso leve concuerda
con la luminosidad del amarillo.

También existe la combinacién de una figura coloreada sobre una superficie de
color, estas combinaciones producen mevimiento ya que el color tiene movimiento
horizontal, excéntrico y concéntrico.

Los colores cdlidos tienen un movimiento excéntrico que se aproxima al espectador.
Los colores frios tienen un movimiento concéntrico que se aleja del espectador.
Con respecto al fondo si se utiliza un fondo de color claro las figuras deberdn tener
un color obscuro y viceversa, es decir, un color que contraste de modo quelas figuras
no se pierdan en el fondo; esto es muy importante en las pantallas de la computadora
para que la percepcién de la informacién sea mas clara.

En un fondo negro un amarillo avanza hacia el espectador mientras que un violeta

33. Castro Miguel A. p.19
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se hunde en la profundidad. En un fondo blanco el violeta avanza, en cambio el

amarillo se hunde debido a su brillantez.

El color en computacion

La teoria del color es la base para entender el uso y laimportancia del color, por ese
motivo se menciona a grandes rasgos, pero en éste caso en particular el soporte en
el que se disefia no es un impreso, sino una pantalla que emite luz: el monitor de
la computadora.

El color en la computadora varia de un impreso, para empezar los colores primarios
en las computadoras son rojo, verde y azul (RGB).

Estos colores al combinarse con diferentes intensidades de luz producen la aparicién
de millones de colores diferentes en el monitor; es decir, “cada pixel del monitor a
color consiste de tres colores de sustancias fosforescentes: rojo, verde y azul. Cada
fésforo emite solo un color de luz. La intensidad de la luz emitida puede variar
individualmente para ios tres fésforos que forman cada pixel. Las combinaciones de
estos tres colores de fésforo, donde cada color de sustancia fosforescente estd
apagada o encendida, producen ocho colores bdsicos: 'negro', rojo, verde, azul,
cian, magenta, amarillo y'blanco'. Al activarse todos los fésforos, se produce el color
'negro'."

"Cada fésforo rojo, verde o azul del monitor a color de una computadora es capaz
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de producir un maximo de 256 intensidades del color del f6sforo, dependiendo del

tipo de monitor y de la tarjeta de video.* Al variar las intensidades de los fésforos en
cada pixel, los monitores a color pueden mosirar aproximadamente 16 millones de
colores diferentes” (figura 28)%¢

Con los colores pigmento sucede al revés al mezclarse todos resulta negroy al haber
ausencia de color se produce blanco.

Cabe mencionar que hay otros espacios de color: CMYK, LAB, HUE, pero se explicé

el RGB porque es el mds comin y se utiliza para monitor més que para impresién.

amarillo

w—
—

magenta

Todos los fésforos iluminados

Los fésforos rojos iluminados

Todos los fésforos sin iluminar

& = un pixel
ig? p

Figura 28 Representacidn del color en el moniior

34."Guia para el uso del color®, Hewlett Packard, p.3-2, 3-3
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Psicologia del color.

El color como se dijo al principio produce sensaciones y estimulos al hombre y a los

animales de acuerdo a las diferentes longitudes de onda, luminosidad y saturacién
que proyecta.

Este hecho se ha tratado de explicar atribuyéndole al color efectos psicolégicos
debido a que dentro de la psicologia se estudian las experiencias comines que
atestiguan el hecho de que el color influye en el estado de animo y en los sentimientos
de los sujetos. Dentro de éstos estudios se han establecido diferentes significados al
color que a continuacién se mencionan.

Colores que producen sensaciones térmicas:

Célidos: rojo, amarillo y naranja; los colores cdlidos son invitantes y se expanden.
Frios: azul y verde; los colores frios se alejan y repliegan

Es importante aclarar que la calidez o la frialdad de un color depende de la
proximidad que éste tenga ya sea al rojo o0 al azul respectivamente como se
mencioné anteriormente.

Estados de animo de acuerdo al color:

Colores tristes: neutros y obscuros (negro, azul obscuro, violeta)

Colores alegres: brillantes y claros {amariilo, rojo, verde)

Significado de acuerdo a la experiencia:

Rojo: fueza vital, sensualidad, peligro, prohibicién, excitacién, dinamismo, calor,

amor, alerta.
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Azul: tranquilidad, reserva, confianza, limpieza, frialdad, lejania, suavidad, logro,

verdad, dedicacién.

Amarillo: alegria, luminosidad, actividad, estimulacién, juventud, dignidad,
enfermedad, celos, claridad, cercania, atraccién, depresién.

Verde: estabilidad, vida, frescura, humedad, limpieza, equilibrio, tranquilidad,
esperanza, lealtad.

Naranja: apetito, atraccién, brillantez, calor, seguridad, alegria, intimidad,
creatividad.

Violeta: frialdad, seriedad, iristeza, depresién, distincién, elegancia, pasividad,
tranquilidad, verdad, penitencia, nostalgia, recuerdo, devocién, intimidad,
sublimacién.

Negro: tristeza, depresidn, rigidez, distincién, elegancia, desgracia, obscuridad,
noche, muerte, profundidad.

La codificacién social y cultural comin de los colores debe ser respetada ya que un
mensaje con color podria cambiar de significado o remitir a otra cosa dependiendo
del contexto del usuario (de aqui la importancia de conocer al usuario ver pag. 14
y 59). Por otro lado el color ha sido sometido a varios estudios sobre la importancia
que tiene en el aprendizaje y las conclusiones a que se ha llegado es que el color no
facilita el aprendizaje, pero puede acelerar el proceso del mismo ya que ayuda al
usuario a organizar el trabajo atrayendo su atencién a lo mds importante. Otro
resultado que se observé es que la gente prefiere aprender con color, es decir, el

color motiva y esta motivacién es fundamental en el aprendizaje.®®

35. BESNAINOU Ruth... op cit. p. 100
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Tipografia

Las ilustraciones juegan un papel importante en la comunicacién gréfica, pero es
mediante palabras como se guian los procesos del pensamiento de los usuarios
hacia lo que se espera deberdn comprener del mensaje.3¢

Dentro de cualquier tipo de disefo es primordial emplearlatipografia adecuada que
reuna forma, equilibrio, color y legibilidad cualidades de la buena tipografia.?’
Antes que nada la definicién de tipografia, segin Turnbull "es todo simbolo visual
visto en la pdgina impresa. Estos simbolos colectivamente se denominan caracteres
e incluyen letras, nimeros, signos de puntuacién y otros simbolos diversos".?® Esto
puede aplicarse también en la pantalla de la computadora no tan sélo en los
impresos.

Sobre los conocimientos generales de la tipografia, asi como de las diferencias que
pueden existir enire los impresos y la pantalla de la computadora se hablard en esta

seccidn.

Clasificacidon de las letras.
El tipo puede clasificarse en dos partes principalmente: familias y fuentes.
Las familias: tienen en cuenta el desarrollo histérico asi como su forma estruciural,

hay 5 familias principalmente: Romanas, Egipcias, Palo seco, Script y de fantasia;

36. T. TURNBULL, Arthur. "Comunicacién Grafica® 1990, México, ed. Trillas, p.75
37. BEAUMONT Michael, "Tipo y color”, 1988, ed. Hermann Blume, p.12
38. T. TURNBULL... op cit. p.76



— &

Capitulc 2 Elementes de disefio

cada una tiene sus propias caracteristicas, pero para éste estudio es suficiente

mencionar la legibilidad que tendria cada una en bloques de texto y encabezados

de acuerdo a sus propias caracteristicas.

Romanas- son adecuadas para bloques de texto por sus trazos relativamente
uniformes y por la fuerza y anchura de su trazo.

Egipcias -rara vez funcionan para texto largo por sus caracteres de patines
cuadrangulares; son més adecuados para encabezados o frases cortas.

Paloseco -por su trazo marcadamente vertical pueden causar fatiga o la vista en
bloques de texto.

Script -no es adecuada para la composicién de textos largos pues su origen
generalmente es de los trazos de pincel o plumilla y dificulta la lectura porque no
existe espacio entre letra y letra.

Fantasia -esun grupo muyextenso, en la mayoria de los casos dificultala legibilidad
por sus itrazos orgdnicos o con caracterizacién a una imagen o forma; por este
motivo no es recomendable en bloques de texto, es mds 0Gtil en rétulos fuera del texto
principal.®

Las fuentes: "Una fuente esta integrada por letras, ndmeros, signos de puntuacidn
y otros simbolos"® por ejemplo fuentes tipograficas son: Helvética, Times, Avant
Gard, Script, etc.

Para elegir los tipos adecuados no se pueden establecer reglas, pero segin
Beaumont en su libro "Tipo y Color” si es posible decir que los tipos de peso medio

y patines suelen ser mds adecuados que los de palo seco; debido a su forma

39. BEAUMONT ... op cit. pp. 26-27.
40. T. TURNBULL... op cit. p. 82
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cada una tiene sus propias caracteristicas, pero para éste estudio es suficiente

mencionar la legibilidad que tendria cada una en bloques de texto y encabezados
de acuerdo a sus propias caracteristicas.

Romanas- son adecuadas para bloques de texto por sus trazos relativamente
uniformes y por la fuerza y anchura de su trazo.

Egipcias -rara vez funcionan para texto largo por sus caracteres de patines
cuadrangulares; son mds adecuados para encabezados o frases cortas.

Paloseco -por su trazo marcadamente vertical pueden causar fatiga a la vista en
bloques de texto.

Script -no es adecuada para la composiciéon de textos largos pues su origen
generalmente es de los trazos de pincel o plumilla y dificulta la lectura porque no
existe espacio entre letra y letra.

Fantasia -esun grupo muy extenso, en la mayoria de los casos dificulta lalegibilidad
por sus trazos orgdnicos o con caracterizacién a una imagen o forma; por este
motivo no es recomendable en bloques de texto, es mas Gtil en rétulos fuera del texto
principcl.®®

Las fuentes: "Una fuente esta integrada por letras, nimeros, signos de puntuacién
y otros simbolos"® por ejemplo fuentes tipogréficas son: Helvética, Times, Avant
Card, Script, etc.

Para elegir los tipos adecuados no se pueden establecer reglas, pero segun
Beaumont en su libro “Tipo y Color" si es posible decir que los tipos de peso medio

y patines suelen ser mdas adecuados que los de palo seco; debido a su forma

39. BEAUMONT ... op cit. pp. 26-27.
40. 7. TURNBULL... op cit. p. 82
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apaisada que guia la vista sin esfuerzo. Aunque la legibilidad no sélo depende de

la familia sino también de factores como el interlineado, interletraje e incluso el

color.4!

Enfasis en el texto.

Si es necesario dar énfasis a alguna palabra o frase o bien dar informacién sobre
dicha palabra o frase (procedimiento utilizado en algunos programas educaiivos
que contienen Hipertexto) se pueden utilizar los estilos, éstos son: bold , italicas,
MAYUSCULAS, outline y shadow asi como subrayadas. Cada una fiene un uso
especifico:

Bold: generalmente es utilizado para titulos y para enfatizar alguna palabra en el
texto.

ltalicas : sirven para enfatizar palabras y algunas frases cortas.

MAYUSCULAS: es preferible utilizarlas en titulos; nunca en textos largos porque
dificultan la lectura.

Cutline y Shadow :no se deben utilizar para enfatizar es preferible utilizarla en
titulos.

Subrayadas: son utilizadas para enfatizar y pueden ser sustituidas por las italicas.
Al igual que el tipo de letra el estilo que se elija para dar énfasis o ampliar la
informacién debe ser constante para que de el efecto requerido (énfasis o informacién),

es decir, que no provoque confusién y se mantenga la consistencia.

41. BEAUMONT ... op cit. pp. 30y 33
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Composicién Tipogréfica.
Dentro de la composicién tipogréfica encontramos que hay 4 tipos de arreglos:

Bandera a la derecha o alineado a la izquierda, bandera a la izquierda o alineado
a la derechaq, centrade y justificado.

Cada uno de los arreglos es utilizado de acuerdo a las necesidades del mensaje ya
que causan distintos efectos.

En general se puede decir que el texto que esta destinado a una lectura continua debe
ser lo mds accesible posible y esta accesibilidad depende entre otras cosas a que se
manienga el arreglo, es decir, puede tener cualquiera de los arreglos antes
mencionados ya que la mirada tiene un punto de regreso al que se acostumbra

rapidamente.*?

Buena tipografia.

Como ya se mencioné anteriormente lo que se considera como buena tipografia es
aquella que reune forma, equilibrio, legibilidad y color.

Este estudio no pretende profundizar en el gran mundo de la tipografia impresa por
lo que sélo se hablaré de lo que méas nos concierne la eleccién de tipografia para
texto en pantallas de computadora.

Un aspecto importantisimo en la tipografia es la legibilidad, es decir, "la interaccién
entre composicién y lector;"® pero legibilidad no sélo se refiere a que un mensaje

sea visible abarca también la comprensién de dicho mensaje. Otros factores que

42. MARCH, Marion. "Tipografia Creativa®. 1989, Barcelona, ed. GG/México. p.28
43. T. TURNBULL... op cit. p. $9
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influyen sobre la legibilidad son: "el tamaiio, el peso, el interlineado, la longitud de

la lineq, los margenes, la alineacién del bloque de texto, ademas que el tipo sea
estéticamente agradable, de forma que invite a la lectura y mantenga el interés del
usuario.

En cuanto al tamaiio los tipégrafos recomiendan de 10 a 12 puntos para el material
de texto en libros, esto varia en periddicos y por supuesto en la pantalla de la
computadora.

El peso de la letra también depende del formato y del soporte en el que se trabaje
pero en general no se recomiendan tipos con rasgos muy finos ya que se pierdeny
contribuyen en la ilegibilidad tanto en impresos como en las pantallas.

Por otro lado independientemente del tipo, no es legible componer bloques de texto
unicamente en mayusculas porque segin estudios de Paterson y Tinker el material
de texto compuesto en mayUsculas causa una pérdida del 12% en el tiempo de
lectura.™*

Elinterlineado es el espacio que hay entre las lineas del parrafo, mejora la legibilidad
y es recomendable utilizar de 2 a 4 puntos més del tamaiio del tipo, depende por
supuesto del tipo de su tamaiio y de la longitud de la lineq, si el tamaiio del tipo es
pequefo con 1 punto mds es suficiente y entre mas larga es la longitud de linea mas
grande deber4 ser el interlineado.

La longitud de linea se refiere al nimero de palabras por renglén o lineq; esto influye

en la legibilidad, es decir, las lineas cortas con tipos muy grandes son ilegibles

44. ibid p. 103
45. ibid p. 104
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debido a que se cortan las palabras y lo que es peor las ideas. Sucede lo mismo con

las lineas muy largas y tipos pequefios ya que el lector se pierde al tomar la linea
subsiguiente. Los tipografos recomiendan de 10 a 12 palabras por lineaen promedio.
Los mdrgenes tienen como objetivo enmarcar la tipografia y otros elementos dentro
del espacio en blanco, no tienen gran influencia en la legibilidad, pero su uso es
importante para dar aire a la composicién en general.

De la alineacién o arreglos tipograficos ya se hablo anteriormente y sélo nos resta
al respecto del interés del usuario, dicho interés influye en la legibilidad porque tiene
relacién directa con atencién al texto y por lo tanto la comprensién del mismo.

Es importante agregar que en bloques de texto la legibilidad es muy importante, en
contraposicién a los titulos ya que en ellos ésta no es primordial, en los titulos lo
primordial es atraer la atencién lo que permite mayor libertad en el tratamiento y
ofrece también un campoc més amplio a la creatividad. 4

Todo lo mencionado anteriormente es aplicable cuando se habla de impresos, pero
cuando se habla de tipografia para el monitor de la computadora hay que tomaren
cuenta otros factores relacionados con la percepcién y la fisiologia; es decir, como
ya se explicé el monitor emite luz por si mismo y rayos ultravioletas que hacen que
después de estar un tiempo prolongado frente al monitor la vista se canse. Estos

motivos hacen que las caracteristicas de la tipografia en monitor varie de laimpresa.

46. MARCH... op cit. p. 28
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¢Qué sucede con la tipografia en la pantalla de la
computadora?

Por experiencias propias y en base a los pocos estudios que hay al respecto se dan

las siguientes recomendaciones:

Los tipos de letra mas legibles en pantalla son los tipos alargados de rasgos gruesos
ya que los de rasgos muy finos se pierden en el monitor debido a su resolucién de
72 puntos por pulgada (dots per inch, dpi), que no es la misma de las impresoras,
se puede decir que las fuentes sin patines son mucho més legiblesy atractivas cuando
se utilizan en tamafios pequefios para bloques de texto en pantalla, mientras que las
fuentes con patines pueden ser utilizadas para titulos y encabezados;* los tipos que
se recomiendan son : Helvética, Times, Courier, Geneva, Palatino y Bookman, con
un puntaje no menor a 14 puntos y con un interlineado de 2 a 4 puntos mas del
tamanfo del tipo.

Es recomendable utilizar dos tipos de letra como méximo en la pantalla, uno para
los titulos y otro para los bloques de texto.

Por otro lado las pantallas no se deben saturar de texto, éste se debe reducir alo més
escencial porque segin experimentos realizados muestran que leer texto en una
pantalla de computadora es més lento y dificil que leer el mismo texto impreso,®
ademas, "la tipografia debe ser parte integrante del mensaje visual; vendré a

reforzar tanto la imagen como el contexto y en algunas ocasiones una séla palabra

deberd contener la informacién de un texto completo."#

47. VAUGHAN Tay, "Todo el poder de multimedia*, 1994, México, 2a edicién, ed. Mac Graw Hill/
Osborne, pp. 199-200

48. 1bid p. 205

49. SALAS Rodealvonne, p.16
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En pantalla se recomienda que el texto no exceda de siete renglones por siete

palabras aproximadamente {para evitarle al usuario cansancio y desesperacién)
cuando no es posible reducir més la informacién textual y sigue siendo mucha ésta
puede indexarse y sus elementos vincularse para obtener una rapida recuperacién
electrénica de datos de la informacién asociada. Cuando las palabras se convierten
en claves o estan indexadas a otras palabras usted tiene un sistema de hipertexto.
De este modo el usuario puede navegar a través del texto en forma no lineal, répida

e intuitivamente.*® Por otro lado las pantallas no estaran saturadas y mantendran la

constancia en cuanto a tipografia.s!
En general, se recomienda que la informacién que exista en la pantalla sea texto o

imégenes debe ocupar la tercera parte o la mitad como méximo de su superficie.?

50. Ibid p. 229
51. The Basics of Color Design, Apple Computer, Inc., 1992, Cupertino, CA, pp.13 y 14.

52. BESNAINOU Ruth op cif. p. 94
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Graficos

"Vivimos en un mundo en el que la comunicacién es muy visual. El hombre posee dos
hemisferios cerebrales; el hemisferio izquierdo que se ocupa de la analitico y lo
racional y el hemisferio derecho que es el de la intuicién y la imaginacién, es la sede
de la creatividad."® Esto se debe tomar en cuenta ya que en la resolucién de
problemas se tiene que hacer intervenir las dos categorias de funciones cerebrales;
aunque no deja de influir que en nuestro sistema educativo siempre se le de prioridad
al hemisferio izquierdo en esta nueva propuesta de educacién se pretende reequilibrar
ambos.>*

Es por esto que los gréficos no deben quedar de lado en la elaboracién de
programas educativos por computadora.

Hay cuairo tipos de representaciones gréficas: figurativa, esquemdtica, simbélica y
abstracta.

En este proyecto se utilizé la representacién figurativa a través de fotos y video
digitalizados; asi como la representacién simbélica de los iconos que se encuentran
en los botones de navegacién; el utilizar signos icénicos |pictogramas) ayuda a que

el usuario responda a la informacién de una manera més clara y répida.

53. ibid pp. 95-97.
54. ibid p.98
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Senalética.

La Senalética es "la parte de la ciencia de la comunicacién visual que estudia las

relaciones funcionales entre los signos de orientacién en el espacio y los
comportamientos de los individuos, al mismo tiempo, es la técnica que organiza y
regula estas acciones."*

"Algunos piensan que se trata de un sistema de comunicacién inductivo, autoritario
e incluso totalitario de influir sobre las conductas; otros (incluyéndome) piensan que
constituye una forma discreta de guia a la atencién y a la decisién optativa de los
individuos. Lo que es méas importante es su potencial autodiddctico como modo de
relacién con los individuos y su entorno.

La sefnalética se aplica, por tanto, al servicio de los individuos (usuarios), a su
orientacién en un espacio o lugar determinado, para la mejor y mds répida
accesibilidad a los servicios requeridos y para una mayor seguridad en los
desplazamientos y las acciones."®®

La seialética tiene variables muy determinantes relacionadas con las nacionalidades,
los idiomas, la culiura, el grado de alfabetizacién de los usuarios ademds de
componentes psicolégicos lo cual exige un estudio de los mismos asi como de su
entorno para establecer y/o adaptar el sistema sefralético.

La senalética debe ser instantdnea e universal en la informacién y no debe exigir
esfuerzo de localizacién, de atencién ni de comportamiento.

En los programas educctivos por computadora y en general en todas las nuevas

55. COSTA Joan "Seiialética: de la senalizacién al disefio de programas* p.9
56. ibid p.9
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tecnologias informaticas ia sefalética juega un imporiante papel ya que la orientacién

esta resuelta mediante signos icénicos y/o linguisticos que permiten al usuario
"navegar” a través del programa sin esfuerzo ni dificultad, sin imponer, convencer,
inducir o influir en sus decisiones; "sirve a éstos para orientar-se, esto es, para que
cada uno se oriente asi mismo en funcién de sus motivaciones, sus intereses, sus
necesidades particulares.">’

Anteriormente hablamos del potencial autodidéctico dela senalética; esta autodidaxia
es la forma mds creativa de la diddctica porque comporta la participacién activa del
usuario. En proyectos como el de ésta tesis dicha participacién activa en la toma de
decisiones por parte del usuario a través de los signos icdnicos (botones de
navegacién) enrriquece el conocimiento. No sélo porque elige y decide el préximo
paso que va a dar, sino que hay ocasiones mds evidentes de autodidactismo por
ejemplo el Simulador Clinico donde los actos a realizar tienen una secuencia y el
usuario va seleccionando entre el conjunto de opciones que se le ofrecen aquellas
que corresponden a sus intereses y necesidades, desechando asi los datos que le son

inUtiles y ocupando aquellos que le permitan resolver el caso.

57. ibid p.11
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Constantes de diseito o motivos gréficos.

Al igual que en un libro, revista o una presentacién el disefador tiene que incluir

motivos gréaficos que hagan agradable el disefio, éstos motivos (plecas, grafismos,
secuencias) seran las constantes para conservar la unidad visual, también se pueden
considerar como constantes de disefic las zonas interactivas, es decir, las zonas en
las que se encuentran los botones de navegacién representados por signos iconicos
y/o linguisticos, que nos permiten avanzar de una pantalla a otra.

Para la realizacién de los grdficos el disenador puede extender su creatividad
utilizando herramientas especializadas a su trabajo, tales como programas de
dibujo, digitalizadores y editores de fotografia y video, programas de dibujo en 3D,
para hacer animacién, entre ofros.

En este proyecto se utilizaron programas como Ophoto para scanear imagen
impresa sobre un scaner de cama plana. Photoshop para manipular los nivelesy la
opacidad de las fotos, dibujar los botones, asi como la composicién total de la
pantalla; Painter para hacer la textura y otros gréficos. Premiere para digitalizar y
editar video. El sonido se digitalizé a través de HyperCard y al tener todos los
elementos de disefo terminados se hace la programacién en HyperCard.

Estos programas tienen otras posibilidades, pero tan sélo se mencioné la aplicacién
de los mismos para la realizacidén de la tesis

El mencionar esto nos permite mds que un anuncio conocer que es necesario el uso

de mdltiples recursos para la realizacién de un programa educativo.
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Texturas

Las texturas son importantes en los mensajes visuales ya que sensibilizan las
superficies. Si vemos a nuestro alrededor de una manera mds intensa nos podemos
dar cuenta de que todas las superficies tiene una textura particular.

Las texturas se pueden subdividir en: org@nicas geométricas y hdpticas. Las texturas
estan formadas por muchos elementos iguales distribuidos a igual distancia o casi,
sobre una superficie de dos dimensiones uniforme donde el ojo humano las percibe
siempre como una superficie.*®

"Por otro lado las imagenes nacen de las texturas, a consecuencia del espaciamiento
o de densificacion de los elementos que las componen, ya sean de origen geométrico
(como en el caso del reticulo tipogréfico) o de origen orgénico.**

Las texturas respaldan con gran impacto y pueden equilibrar los elementos de forma

sencilla.

58. Munari Bruno. "Diseno y comunicacién visual" p. 25-26, 87-89
59. Ibid. p.107
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Como conclusién de este capitulo se pUede decir que el contenido y la forma deben

permanecer unidos para lograr un buen mensaje. Los elementos de la forma
constituyen la composicién, es decir, el contenido no puede expresarse por si solo,
necesita de dichos elementos integrados en una composicién.

La composicién debe cumplir con tres objetivos principalmente: servir a la funcién,
expresar las ideas o el contenido deseado y ser estético. Esto es un mecanismo que
no sélo surge de lainspiracién, sino también del conocimiento de todo o anteriormente

mencionado asi como de un proceso o plan de trabaqjo.
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Propuesta de un proceso para el disefio de
pantallas del proyecto final Simulador Clinico.

Cada problema de disefo constituye un caso particular, en el caso de programas
educativos por computadora el disenador gréfico tiene la necesidad de cubrir ciertos
puntos escenciales mediante un proceso.

En éste capitulo se hace la propuesta de un proceso basado en la experiencia
personal en el cual se cubren no sélo las necesidades inmediatas, sino la posibilidad
de adaptacién a necesidades futuras, es decir, pretende servir como modelo de
mltiples posibilidades para posteriores disefios de programas educativos e interactivos
por computadora, que si bien serdn diferentes en contenido puede ser Gtil por la
capacidad de obtener muiltiples soluciones con los razonamientos del mismo
proceso.

Como ya se ha mencionado el disefador gréfico debe estar empapado de
informacién que el grupo interdisciplinario proporcione, ésto es importante recordarlo
ya que las primeras etapas del proceso son de planificacién del preyecto y es hasta
las Gltimas etapas cuando se habla propiamente de disefo gréfico.

A continuacién se enlistardn los "pasos” de este proceso para después desarrollar

cada uno con el proyecto de la tesis: Simulador Clinico.
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1) Definir el problema (tema, concepto y contenido).

2) Definir a! usuario (receptor), es decir, ala persona a quien ird dirigido el programa.
3) Tener la estructura global del programa.

4) Realizar un guién.

5) Elegir una diagramacién que ayude a la composicién de las pantallas.

6) Elegir la técnica o técnicas visuales que se utilizaran.

7) Bocetar ideas de composicién para cada tipo de pantalla.

8) Elegir ya en pantalla la tipografia y el color.

9) Bocetar las pantallas tipo de cada seccién del programa.

10) Integrar de las pantallas en el programa de autoria correspondiente, (Cap. 4).
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Proceso aplicado en el proyecto grafico del
programa educativo: "Simulador Clinico"

1. El proyecto que se realizé para esta tesis es un Simulador Clinico. Un simulador
como su nombre lo indica es el aparentar un hecho real a través (en este caso) de
la computadora.

El Simulador Clinico consistird en una aparente consulta médica para la practica de
pasantes y recién egresados de la Facultad de medicina.

Este proyecto cuenta con los pasos que un médico sigue en la atencién a un paciente
(consulta) representados por iconos, mediante los cuales el médico (usuario) ird
recopilando informacién.

Los pasos para abordar el caso son: expediente, interrogar, explorar, laboratorio y
terapéutica. En cada uno el médico experimentado realiza un conjunto tipico de
procedimiento profesional.

2. El conocer el tipo de usuarios es un factor determinante en la realizacién de
cualquier diseno, por lc que es importante describirlos:

Los usuarios del Simulador como ya se menciond serén pasantes y recién egresados
de la Facultad de medicing, lo que significa que el programa debe tener seriedad y
cierto grado de formalidad.

La gran mayoria de ellos si no es que todos, nunca han tenido contacto con

computadoras y mucho menos con programas interactivos, por eso la interfaz y el
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disefio deben ser claros y sencillos. Aunque se incluird una breve explicacién del uso

y manejo del mismo.

Una vez que se conoce a los usuarios y al contenido del programa se procede o
pensar en la presentacién del contenido y en la navegacion.

3. Estructura global: ésta es elaborada por los expertos en contenido y el disefiador
de la interfaz, pero es importante para el disefiador gréfico conocerla y entenderla
ya que en base a ella se conoce la relacién entre pantallas asi como a groso moedo

el contenido de cada una; del mismo modo sirve para llevar control y orden en el

disefio.
—# Expediente
% interrogaor [
Créditos Portoda Opciones |— cz‘:sj;u Salir
I —% Explorar [
ntroduccién 1 aboratorio I
L Terapéutica [—¥
esicién Cancelar
Evaluar
»aéts}

N
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4. El guién se realiza para ubicar el contenido y el orden de las pantallas (parte de

la idea de un guién técnico con algunas diferencias, pero con la idea escencial) asf
como para catalogar los elementos que forman cada una. En el disefio del Simulador
Clinico se utilizaron los siguienies elementos graficos: tipografia, graficos, iconos,
video y fotografia, los cuales su ubicaron en diferentes carpetas de modo que al

requerirlos fueran faciles de encontrar como se muestra en el siguiente esquema.

Proyecto

/ Simulador

G.r.aficos Fotos

Programa

Fotos expe. Fotos int.

Fotos explorar. Fotos lab.

Fotos terap.




Capitulo 3 El proceso de disedio

Guidn para Prototipo

Nombre y descripcién
de la pantalla

<

r; Texto y/o Audio

Nombre

imagen

Localizacién

Portoda:

Presentocién de la dependencia con una
pequena animaciéndellogo fade a la palabra
*Presenta” y fade out o la portada en la cual
hay un collage y los botones para ir al menu
opciones, a la introduccidn, a las créditos o
salir. Si el usvario es principionte posadostres
segundos después de la animocién o bien con
un clic en la pantalla y no en el botén se
introducird automaticamente a la practica.

Seccién Introduccién:
Video de un doctor dando la bienveniday una
breve explicacién.

Pantalla en la que se explica el funciona-

miento del mouse.

Al terminar lo explicacién y el usuario oprime
el botén de opciones paso outomdticamente a
la siguiente pantalla

Pantalla que explica la funcién de cada botén

= z

Logo CISE Musicalizacién
PRESENTA

Simulador clinico

iQuetal! Bienvenido al simulador elaborado por
el CISE y por el SUA de la UNAM.

Un simulador es un procedimiento en el cuol se
presentan situcciones que semejan o farealidad,
en las que el resolutor debe actuar como lo haria
en un caso de la vido real.

Q; en off

Coloque el puniero sobre la palabra oprimir y
presione la tecla del ratén. (pausa paro ejecutar
la accién) A esto le llamcremos hacer clic, ahora
haga clic sobre el botén de opciones.

-
d‘— en off
Cada icono es un botdn que responde o una
accidn, pora operar el Simulodor hoga dlic en
cualquiera de estos.{cuando presione el Gliimo
botén se debe escuchar lo siguiente voz en off}
Para comenzar hagaclicen el botén de opciones.

Cise anima
presenta

splash

doc.1

ratdn

botones

Videos
Videos

Gréficos

Videos

Gréficos

Gréficos
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imagen

Pantalla del mené principal a donde después
de cada fin de consulta el usuario podrd
elegir el siguiente procedimiento; aparece la
foto de un hospital ytodos los botones estaran

activos.

Nombre y descripcidn F__- Texto y/o Audio Q:

de la pantalla - =~ Nombre Localizacién

boton expediente. IE Para revisar el expediente incluyendo: | globo expe Graficos
historia clinicq, resuliodos de exdmenes, notas
de evolucidén haga clic en este icono.

boton interrogar = Cuondo quiera obtener informacién del | globo inte Gréficos
paciente mediante preguntas, haga clic en este
fcono.

boton explorar IE Cuando quiera obtenerinformaciénsobre | globo exple Grdaficos
exploracién fisica del paciente, haga clic sobre
este icono.

botén laboratorio 'E Cuando quiera obtenerinformacién sobre | globo lab Gréficos
el paciente a través de los estudios de laboratorio
o gabinete, haga dlic sobre icono.

botén terapéutica IE Cuando quiera hacer unarecomendacién | globo tera Graficos
terapéutica para el paciente, haga clic sobre este
icono.

botén fin de consulta 'E Si desea ser evaluadoy/o salir del progra- | globo fin de Gréficos
ma, haga clic sobre este icono.

boién flechas IE Cuando sea posible avanzar hacia | globo flechas Grdéficos
adelante o hacia atrds las flechas estardn activas
y podra hacer clic sobre estos fconos.

Menu opciones:

Hospital Graficos
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Nombre y descripcidn
de la pontalla

,_E- Texto y/o Audio <}Z‘

Nombre

imagen

Localizacién

Seccién Expediente:
Apareceraunafotografia de un médico con un
expediente, a su lado la ilustracién del
expediente ampliado al drea deimagen donde
oparecerdn los datos del enfermo en cuestién
repartidos en varias pantallas.

El usario podrd navegar por el expediente
mismo mediante unas flechas que indicaran
hacia adelante y hacia atrés.

Seccién Interrogar:

En esta pantalla aparecerén al principio tres
preguntas armadas y una serie de preguntas
que el vsuario debe armar de acuerdo a su
criterioy de acuerdo alo queleyd del expediente

Hospital Civil.

Nota de ingreso.

Nombre: Mario Cervantes Gémez

Edad: 51 afios

Sexo: masculino

Ocupacién: Ganadero.

Antecedentes:

Tabaquismo positive desde hace oproxima-
damente 30 anos, fumando alrededor de 35
cigarros al dia. Alcoholismo ocasional social.
Tos aislada sobre todo por las mahanas desde
hace 15 afios, con expectoracién blanca y
mucosidad.

Acude al hospital por presentar disnea de
esfuerzos moderados y ataque al estado gene-
ral.

Exploracién fisica:

Paciente pdlido; frecuencia respiratoria de 25
por minuto; frecuencia cardiaca de 110 por
minuto. Campos pulmonares con algunos
estertores diseminados; hepatomegalia de 3,3
y 2 cm., moderadamente dolorosa.

Se interna para tratamienio de probable
insuficiencia cardiaca.

¢Qué lo trae aqui?

¢Desde cuando se siente asi?

¢A qué o atribuye?

éle duele la espalda, estémago, pecho?, éle

Doctor con
expediente. 1

tabla.l

fondo interrogar

Fotos (fotos expe.)

Gréficos

Gréficos
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Nombre y descripcién
de la pantalla

E Texto y/o Audio q:_

Nombre

Imagen
Localizacién

las cuales serdn respondidas por el supuesto
enfermo a través de un video.

Cuando termine de armar cada pregunta
podrd utilizar ofra preguntia armada que
aparecerd al final.

Seccién Explorar:

Serie de pantallas con un submenu en las
cuales el usuario podra explorar al enfermo
mediante observacién, auscultacidn, signos
vitales, palpacién y temperatura; que estarén
representados por fconos para la eleccién del
usuario. Deberén aparecer alo largo de toda
la seccién.

Pantalla auscultacién:

aparecerdn fconos de instrumenios y
representaciones del paciente con diferentes
posiciones del estetoscopio para que al pasar
el cursor sobre el mismo aparezca la
informacién de cada zonq, asi como una
indicacién de hacer clic para escuchar el sonido
del corazén.

Pantalla signos vitales:

Fotografia del doctor tomando la presién del
paciente; sigue el mismo procedimiento que
auscultacién.

-punza la cabeza, pecho, espalda, estémago?,

¢orina, defeca, suda con mucha, poca, regular
frecuencia, molestia,dolor?, ¢hasentido, notado
que se le, que le, que, hinchan los labios, crece
el estdmago, dan calambres, da mucha sed?,
éha tenido flemas, calentura, diorrea, véomito?
¢Désde cuando se siente asi?

Haga dicsobre el icono de lazona{s) que desee
explorar.

Frecuencia respiratoria de 25 por minuto;
frecuencia cardiaca de 110 por mincto

q: Latido de corazén

Presion de 80/100 y tasa cardiaca con
aceleraciones minimas cada 2 segundos

enfermo en camilla

esteto 1
esteto 2
esteto 3

toma presién

Fotos (fotos explorar)

Fotos (fotos explorar)

Fotos {fotos explorar)
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Nombre y descripcién
de la pantalla

E Texto y/o Audio QE

imagen
Localizacién

Pantalla palpaciones:

fotografias del paciente que muestren
diferentes tipos de palpacién médica.

Sigue el mismo procedimiento que los
anteriores.

Seccién Laboratorio:

Serie de pantallas con un submenu en el cual
el usuario podré elegir el tipo de exdmen de
laboratorio que debe incluir para su
diagnéstico. Los exdmenes son: orina, materias
fecales, sangre y rayos x.

Siguen el mismo proceso que en la seccién de
explorar.

Pantalla rayos x
Fotografia de pulmones que muestren los dafios

ocasionados por el cigarrillo.

Seccién de Terapéutica:

Fotografia de un collage de medicamentos; a
unlado unalista de tratamientos e indicaciones
para que el usuario los elija.

Botén Fin de consulia:

Este deberd aparecer eniodaslasseccionesya
que es que lleva al usuario a tomar la desicién
(medianie un cuadro de didlogo) entre conti-
nuar con ofras consultas, evaluarse o seguir
donde esta. Si el usuario elige dar un fin de

|: La paplpacién fué dolorosa y con intenso

ardor estomacal.

- {en un recuadro porque son instrucciones)
E Coloca el puntero en la zona que se esta
practicando la palpacién.

-
q‘ Seleccione los exdmenes que considere
necesarios.

= Paraconocer el resuliado de los examenes
practicados al paciente debe hacer clic sobre el
icono que correspondo.

E Campos pulmonares con algunos
estertores diseminados.

Hepatomegalia de 3,3 y 2cm; moderadamente
dolorosa.

-
<I‘ Seleccione los tratamienios que considere
adecuados al caso.

l—:— Sintomadtica, de fondo: médica y
quirurgica; Fisioldgica: dietética y postural.

Q: sonido de alerta

|E Elija la accién que desee realizar
opciones, evaluar, cancelar.

Muestreando

pictlab4

picttera

Gréficos

Gréficos

Fotos {fotos lab)

Fotos (fotos terap.)
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Nombre y descripcién ';- Texto y/o Audio q: Imagen
de la pantalla — = Nombre Localizacién

consulta, este botén recopilaré los datos
marcados por el usuario para la evaluacién.

Seccidn Evaluacién:
En esta seccidén se daran los resultados E {Dependerd de los datos que cada usuario | Tabla 1
parciales o fotales {dependiendo si terminé o | elija)
no con todas las secciones) tales como gastos
del paciente econdmicos y de tiempo,
satisfaccidén del mismo, notas de recuperacién,
efc.

Si el usuario desea salir del programa -
Unicamente lo podré hacer pasando por esta
seccién para almacenar los datos y poder
evaluar su diagnédstico o bien dGnicamente
guardarlos para ofra sesién si es que no
termind.

La pariencia de la pantalla es de una tabla con
hojas en donde estaran escritos los datos
correspondientes con opcidén paraimprimirfos.

Gréficos

Observadones:
Todas las pantallas llevan una textura de fondo en comidn que se llama fondo comin y esta en la carpeta de Gréficos.
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5. La diagramacién que se aplicé es una reticula por la flexibilidad que ofrece para

disefiar; ademas delasencillezlo que permite la consistencia a pesar de las variantes

que pudieran ofrecer algunas pantallas.

6. Las tecnicas visuales que se utilizaron

en el Simulador Clinico son: equilibrio,

regularidad, simplicidad, profundidad,

continuidad y secuencialidad, las cuales

se podrén notar mds adelante en la

impresién de las pantallas del Simulador.

7. Ya que se conoce toda la informacién

anterior se procede a bocetar las ideas H__# & 5 &

de composicién (es importante mencionar que es preferible primero pensar en
general para fuego pensar en las particularidades de cada pantalla). Se hicieron tres
propuestas para la pantalla tipo o pantalla comdn (figura 30), en las tres propuestas
se pensd solamente en las Greas generales como los titulos, las zonas interaciivas
y el Grea de imagen y texto se eligié la segunda propuesta ya que la disposicién de
los elementos permitia adema@s de continuidad mds libertad en la zona de imagen
y texto.

8. La tipografia elegida para titulos fué Times, bold en 35 puntos y la elegida en
bloques de texto fue Helvetica, bold en algunos casos en unrango de 14 a 20 puntos

por la legibilidad en relacién al espacio que debia ocupar. El color de la tipografia
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Primera propuesta

titulo

zona de imagen y texto

zZona interactiva o
de botones ——

/boton fin de consulta

Figura 30. Propuestas de compasicién

Segunda propuesta Tercera propuesta

titulo

.........

zona de imagen y texto

//////////////////////////////% zona interactiva o de botones | %////////////////////////////%
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es negro debido a la legibilidad que ofrece sobre el fondo claro, ademas no distrae

al usuario llamando excesivamente su atencién. En los botones se utilizé Helvetica
bold de 10 puntos, en color blanco ya que contrasta mejor que el negro sobre el
fondo verde elegido.

La emotividad de los colores fue un factor crucial en la decisién de los mismos para
el simulador.

Enlaintroduccidn se pretende dar estimulacién asi como la sensacién de calidez por
lo cual se eligié el amarillo en tonos rojizos. Segin lo mencionado en el apartado
de psicologia del color, los colores célidos son invitantes, por esta razén todos los
colores que se eligieron para el simulador son cdlidos.

Al entrar de lleno al programa, es decir, a partir de las opciones, la idea es que el
usuario imagine que esta en un hospital, por esta razén se eligié el color azul, ya que
segin nuestro contexto, éste da la sensacién de limpieza, orden, confianza y
suavidad; el tono escogido es muy cdlido para anular la frialdad del azul.

Para los botones de navegacién y para fa pleca de ubicacién, se eligié el color verde
porque al mismo tiempo que resalta sobre el amarillo, es muy arménico con el azul
y logra un contraste arménico. Del mismo modo que el azul, el verde se relaciona
mucho con los hospitales y debido a su tono y a su calidez, tiene connotacionestales

como estabilidad, frescura, limpieza, vida y tranquilidad.
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introduccién

1deb5

area de ilustracién

iconos de navegacidn

Pantalla tipo para la introduccién

in s

1 de ...

3
;

SRS

fconos de navegacién

Pantalla tipo para el expediente

9. Bocetos de las pantallas tipo.

opciones

fconos de navegacién

Pantadlla tipo para el meno principal y submenus

interroga

T -

sansiomp o Fomo anmas

iconos de navegacidon

Pantalla tipo para el interrogatorio
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seccién de.. 1 de ...

explorar

seccién ...

win
P

T—————___ ficonosde

instrumentos

S L

P LRSI

RO
RN

iconos de navegacién

iconos de navegacién

Pantalla tipo de la explofacién Pantalla tipe del laboraterio

| evaluar 1 de ...

i

terapéutica

fconos de navegacién fcones de navegacién

Pantalla tipe de la terapéutica Pantalla tipo de la evaluacién
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Proyecto Gréfico

Las pantallas que se muestran a continuacién son las llamadas "pantallas tipo" que
forman el Simulador Clinico; en ellas se puede apreciar el aspecto y la funcionalidad
del programa ain cuando no es un producto terminado.

En estas pantallas se puede observar que en su composicién hay continuidad y
regularidad debido a la posicién constante de los botones de navegacién (zona
interactiva) y de la barra de ubicacién (zona defitulo, subtitulo y nOmero de pantalla);
equilibrio algunas veces estdtico ya que el eje sentido esta visiblemente al centro y
en algunas otras dindmico ya que las imégenes ocupan una proporcién mayor que
la del Grea del texto.

La profundidad se puede observar en la sombra que tienen los botones y los campos

de texto que provocan la sensacién de un segundo plano.
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HOSPITAL CIVIL

Ngnmre: Mario Cervantes
Gomez.

Edad: 45 afios.
Sexo: masculino

Ccupacion: Ganadero.

Pantalla tipo del expediente
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Pantalla submeng de exploracidén
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Pantalla de la seccién temperatura
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Pantalla submeny del laboratorio
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Pantalla de la seccién de rayos x
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Lo reclizacién de programas educativos por computadora como ya se menciond
requiere de un equipo inferdisciplinario, cuyafinalidad es organizar estrategias para
la solucién de problemas educativos que requieran el uso de este medio. Dentro de
este grupo de personas entra lalabor del disefiador gréfico cuyo papel, es el de hacer
los proyectos estéticos y funcionales asi como amenos y atractivos al usuario; me
parece importante mencionar que en la formacién de los disefiadores, no sélo debe
ser importante el conocimiento y manejo de multiples medios y técnicas sino
también, la aplicacién de conceptos que le permitan participar en la aportacién que
supone para la educacién, la formacién de sujetos activos que no solamente reciban
los conocimientos de manera pasiva sino que puedan utilizarlos de acuerdo a sus
propias necesidades, experiencias y condiciones culturales.

El disefio gréfico equivale a la fase terminal del proyecto total, por lo tanto cuando
en algunas de las anteriores fases no se coordina la labor conjuntamente a las
demds, el trabajo queda inconcluso; cabe aclarar que para obtener un programa
terminado debe pasar por distintos grados evaluativos, es decir, lo que se podria
llamar primera versién, segunda versién, efc. y que en lenguaje especializado se
conoce como prototipo alfa, beta, versién 1.0, 1.1, eic.

El Simulador Clinico como se muestra en el capitulo 4, es un prototipo alfa de tipo

horizontal {(ver glosario} lo cual quiere decir que para llegara una versién 1.0 le folta
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trabajo e informacién, pero ya se puede visualizar cual serd su resultado final.

Los objetivos de la tesis eran mostrar como interviene el disenador grafico, asi como
la propuesta de un proceso de trabajo en el disefio de pantallas que sirva al
disefiador como guia en la elaboracién de proyectos similares; con el prototipo alfa
como resultado final de la tesis se cumplieron satisfactoriamente dichos objetivos
aunque el trabajo continua hasta llegar a una versién 1.0; pero lo mas importante
quizd, es que esta abierto un nuevo panorama en la labor de los disefiadores
grdficos, un campo tan amplio y rico en nuevas experiencias y conocimientos que
serian tema de otra tesis. '

La puerta estd abierta sélo es cuestidon de querer conocer otros horizontes que
facilitan nuestra labor y no la hacen menos creativa, ya que la computadora no es
un sustituto de los artistas ni de los disefiadores es solamente una poderosa

herramienta que facilita la vida pero, que no funcionaria sin el ser humano y su

creatividad.
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Glosario

Bits

Boton

Digitalizar

Hardware
lcono

Elemento de resolucién mas pequeiio en la pantalla de la compu-
tadora, en otro dispositivo de despliegue o en la impresora. La
palabra bit se deriva de la contraccién de dos palabras: bynary digit,

que significa digito binario

Son objetos o Greas sensibles que producen acciones cuando se les

oprime con el cursor,ratén, tecla o dedo.

Proceso de transformacién de la informacién enalégica a un cédigo
digital. La palabra digital tiene su origen en "digito* que es la raiz de
dedo, los dedos y los sistemas de numeracién han estado siempre
unidos. Lo importante en un sistema de numeracién es la base que
usa; en la actualidad se utiliza el sistema decimal que tiene la base
de diez digitos. La digitalizacién usa un sistema de numeracién que
tiene como base dos digitos, Oy 1, por lo cual se denomina binario.
Digtalizar es transformar una representacién a un cédigo de ceros
y unos y poder recuperar la representacidon original.

Equipo. Componente "concreto" de la tecnologia de cémputo.
Representacién simbdlica de objetos o procesos, en multimedia
generalmente se mezclan palabras e iconos para mejorar el impacto

global y el valor de los mensajes.
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Interactividad Accidn reciproca entre dos agentes (entiéndase como agentes

interfaz

Multimedia

Navegacién
Prototipo

al humano y a la computadora)
Es la superficie de contacto de un objeto. Refieja las propiedades
fisicas de las partes que interactban, las funciones que deben
desempefiarse y el equilibrio de poder y control entre ellas. La
interfaz computadora/humano es la superficie de interaccién entre
estos dos agentes. El disefio correcto de interfaz al usuario debe
poner el poder en manos del humano.
Uso de miltiples medios, es decir, la combinacién de texto, arte
gréfico, sonido, animacién y video que llegan al espectador através
de una computadora u oiros medios electrénicos. Si en el proyecto
multimedia permite controlar ciertos elementos se convierte en
multimedia interactivo y si se proporciona una estructura de elementos
ligados a través de lcs cuales el usuario puede navegar se convierte
en Hipermedia.
Capacidad de ir de un lugar a otro.
Primera fase de un desarrollo (equivalente a la maqueta que hace
un arquitecto para construir una casa o al boceto terminado o
dummy que hacemos los disefiadores para mostrar algdn trabajo).
Demuestra algunasde las caracteristicas de los elementos interactivos

del sistema que se desea construir, asi como el disefio en general.
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Software

Hay dos tipos de prototipos: horizontales y verticales.

Los horizontales dan una idea global de la funcionclidad entera del
programa, aunque no funcione en detalle.

Los verticales desarrollan a profundidad una de las funciones més
representativas del programa, mientras que las otras unicamente
son listadas.

Programas légicos, es decir, lo que le dice al equipo que hacer. A
groso modo se pueden distinguir tres tipos de software ademdés de
los sistemas operativos: lenguajes de programacién, sistemas de

autoria y aplicaciones.
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