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LarroDUCCION

n la actualidad las computadoras personales s¢ han convertido en herramientas de
trabajo, indispensables para manejar informacion en diversas dreas. Entre ellasencontramos
la docencia, que proporciona apoyo al maestro en variados temas. Con base en esto, s¢ ha
desarrollado gran cantidad de productos mformativos, algunos de los cuales se pueden
utilizar en forma local y otros por medio del ya conocido "Internet".

Para poder comprender lo que es Internet, diremos que no es mds, que un conjunto de
computadoras, todas unidas entre si por medio de una conexion. Estas computadoras
tienen tres funciones principales.

» Permiten que una persona con una computadora envie mensajes a otra persona en
otra computadora.

» Almacenan archivos a los que las personas pueden acceder.

» Permiten que personas con una computadora se conecten a otra computadora en
un sitio remoto, para hacer cosas como si estuvieran en ese mismo lugar.

Uno de los servicios con los que cuenia Internet, es la World Wide Web (WWW), donde
se puede localizar informacion sobre cualquier tema, ademds de ser un medio dindmico y
atractivo,

En este medio, el mundo del disefio grafico se ha expandido, con la presente tesis deseo
mostrar que la tarea de un disefiador grafico ha crecido en cuanto a campo y a compromiso,
ahora los disefiadores se encuentran con un nuevo campo que proporciona maravillosas
opciones para la creatividad, como lo es el disefio de interfaz!.

El disefiador ademis de crear un disefio que sea agradable e informativo; para este medio
también debe de ser interactivo y para que el disefio funcione hay que tomar en cuenta
aspectos como: tamaiios, pesos, colores, el uso adecuado de las familias tipograficas, entre
otras.

El trabajo del disefiador no solo se queda en la creacion de una pantalla disefiando el estilo
de una presentacion como: iconos, botones e interfaz; elaborando elementos graficos que
sean necesarios para reforzar la informacion con la que cuenta el producto como lo son:

T Interfaz: De manera simplista, se puede decir
que es la combinacidn de elementos grdficos junto
con la navegacién, @ través de la cual se interactia
conun producto determinado,



dibujos, esquemas, ilustraciones, fotografias, eic. También puede participar en otras etapas
del proceso como en cosas mas complejas conto lo es la programacion o la integracion del
audio junto con los demas profesionales.

En esta nueva drea, la funcion del disefador al disefiar una interfaz para el usuario es
crear un lenguaje gréfico que facilite Ia navegacion dentro del producto y de esta forma le
facilite el aprendizaje al usuario, a través de diversos medios como lo son: el sonido, la
animacion, los grificos, el video, el texto; entre otros. La elaboracion de un buen sitioen la

WWW requiere de la habilidad del discfiador para captar, atraer y persuadir al usuario.

De esta manera el usuario puede controlar la secuencia y la velocidad, lo que desea ver o

" ignorar. Una parte importante de este medio es la interaccion que se encuentra en el disefio
realizado para la WWW, ya que gracias a él se puede crear un proyecto de comunicacion
itil y productivo. También debe incitar el intercanibio activo de las ideas, en lugar de la
aceptacion pasiva de ellas en el importante proceso de ensefianza-aprendizaje, ofreciendo
material con el cual el alumno o usuario tenga la posibilidad de aprender mis a través de
las précticas y evaluaciones, que el software le ofrezca.

En el primer capitulo de la presente tesis se hablara acerca de los elementos que intervienen
enel disefio de paginas para la WWW. Aqui se mencionaran elementos importantes como
loes la comunicacion, el aprendizaje y los medios masivos, entre otros, ya que es necesario -
tener presentes los puntos anteriormente sefialados para la creacion de un Software
Educativo. ' o

En el capitulo segundo se expondran los diferentes elementos que debe contener una
buena pagina para el WWW, y como hacer un buen uso de ellos. Esto quiere decir, que se
introducir en el uso de los elementos del disefio, para que idee aplicaciones atractivas y
dindmicas, ante las cuales el usuario no pierda el interés.

En el tercer capitulo se explicara el Froducto Informativo e Inferactivo Frida Kahlo "E!
Pincel de Mi vida" . Este producto se realizd tomando en cuenta todos los puntos que en
esta tesis se van a tratar. Aqui se hablara sobre la pre-produccion, produccion y post-
produccion, se dard una rdpida explicacion de’cada uno de los elementos que intervienen
en cada proceso, y como fue el desarrollo de “El Pincel de Mi vida", basindose en estos
puntos.
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El producto Frida Kahlo "El Pincel de Mi vida" esta organizado de la siguiente manera:

En la pagina principal se presentan cuatro opciones donde puede entrar el usuario. La
mas importantes de las opciones en este proyecto serd la que lleve al usuario a conocer el
Analisis Biografico de Frida Kahlo. En este tema se encontraran aspectos sobre la vida de
la pintora. También un andlisis de una obra por cada afio, y una galeria de obras.

El segundo tema se trata de la simbologia, que Frida utilizaba dentro de sus obras,

explicando algunos de ellos con la ayuda de la obra "Lo que me dio el a3ua’".

Y como tiltimo punto se encuentran los juegos donde se le da al usuario tres actividades
diferentes,como son un memorama hecho con de retratos de la artista, el segundoencontrar

las diferenciasdentrode laobra “Elsuefio” y por iiltimoarmar un rompecabezas utilizando

laobra “El abrazo de amor del universo, la tierra (México), Diego, yo y el sefior Xolotl”.

Los créditos y la evaluacion, también apareceran en esta primera pantalla, no tienen
tanta importancia como las secciones anteriores, pero la evaluacion serd de mucha ayuda
para recopilar datos los cuales ayuden a mejorar el sitio en un futuro, ademas de ayudar a
comprobar si se han cumplido o no los objetivos planteados.

La tecnologia utilizada para el desarrollo del producto Frida Kahlo "El Pincel de Mi vida"
permite una presentacion estindar bajo cualquier navegador de lufernet. Para el presente
proyecto se trabajo con herramientas tales como HTML, JavaScript, Java, CGIs. El disefio
de interfaz se realizo con programas de manipulacion de graficos tipo raster (mapa de
bits) y vectoriales. El fiardware para produccion consta de una Power Macintosh, una PC
Pentium y una Silicon Graphics 02. :

Internet es un medio ideal para mantenerse al dia,
aprender ¢ cambiar impresiones conotros usuarios,
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L4 COMUNICACION

]_f‘ palabra comunicacion viene del latin Commus ("communitas = algo que pertenece

a muchos o a todos”; "comunidad, union"), que significa comun. Cuando nos
comunicamos intentamos establecer algo en comun con la otra persona, y puede ser
informacion, una idea, o una actitud en ese preciso momento; la comunicacion no solo se
realiza mediante la accion verbal sino también de otras formas, como son el sonido, un
gesto, una sefial de transito, etc.

La comunicacion es todo intercambio entre dos o mas interlocutores, requiere por lo menos
de tres elementos que son: Fuente - Mensaje - Destino. La fuente, también llamado emisor,
pretende cambiar la conducta de el o los receptores (destino) a través de la comunicacion,
valiéndose de la persuasion y utilizando los estimulos sensoriales para hacer llegar los
mensajes 2.

La comunicacion se puede clasificar en dos conjuntos, personal y de grandes grupos o
masas. Como su nombre lo dice, en la primera hay comunicacion de mayor interrelacion
entre las partes: en este tipo de comunicacion se cambian constantemente los papeles,
pues cada uno de ellos se convierte de emisor a receptor, intercambiando dichas funciones,
debido a que los dos hablan y los dos escuchan, es horizontal y participativa,ambos deciden
y se enriquecen mutuamente. La segunda clasificacion es la informacion transmitida por
pocos emisores y recibida por un gran mimero de receptores con diferentes caracteristicas,
aqui la minoria decide por la mayoria convirtiendo a la comunicacion en lineal y dirigida.

Una buena comunicacion se resume en los siguientes tres pasos, propuestos por
Wolfgramen en 1994 y son:

1. Obtener la atencion del usudrio o la audiencia.

2. Establecer una atmosfera emocional.

3. Entregar el mensaje.

El punto uno es probablemente el mds dificil de lograr, ya que no es nada fcil poder
obtener la atencion del receptor. En cuestiones de disefio se obtiene la atencion por medio
de las imagenes, el texto, el color y gracias al acomodo adecuado de todos estos elementos
se puede llamar la atencion de los usuarios.

2 Modelos de Comunicacidn
Ernesto Cesar Galeano
Editoriol Macchi

Se dice que la comunicacidn es perfecta cuando el
receptor decodificacl mensaje como unareproduccion
exacta del mensaje que envid el emisor,




En el segundo punto se debe establecer una atmasfera emocional con el usuario,
inmediatamente después de haber obtenido su atencion. Esta se puede crear a través de la
ambientacion, sonido, animaciones v todos los elementos que ayudan a la creatividad de
los diseniadores. Creandoles un ambiente agradable para que se sientan a gusto y poder
mantenerlos atentos.

Y por altimo se debe entregar el mensaje, esté debe ser conciso e interesante para que el

emisor 1o emigre, sino que le interese y permanezca s tiempo en el sitio. " 'El lenguaje es solamente un recurso de
- comunicacion con que cuenta el hombre de manera

natural y ha evolucionado desde su forma més -
sencillay esencial hasta la lecturay la escritura”,

. Comunicacion y comunicologia
Procesos pE COMUNICACION . Eulalio Femer Rodriguez

Editorial EUFESA
Se define como "procesos” cualquier fendmeno que presenta una continiia nodificacion a

través del tiempo. Los componentes de un proceso "interaccionan", es decir, cada uno de
ellos influye sobre los demds.

De acuerdo a los diferentes procesos de comunicacion existen codigos. Un codigo es un
conjunto de signos de cualquier tipo, con un significado. Son elementos que se utilizan
para darle forma, expresion y sentido a un mensaje.

Existen varios tipos de codigos y entre estos, podemos mencionar:

» Cadigos orales: La palabra a través de distintos idiomas, dialectos, localismos, etc.

» Cddigos escritos: Se expresan mediante la presentacion grfica de los orales.
Pueden ser alfabéticos, ideoldgicos, jeraglificos, etc.

» Codigos iconicos: Se representan a través de imagenes, como un cigarro dentro

de un circulo cruzado, "Prohibido"; una figura quebrada "Fragilidad". . ;L;;:t:;o: m:’:,‘.:?,?:(;.z: l;: Zbrrr:,uzrs:,::.c?
» Codigos cromaticos: Los que emplean colores, como los semdforos, las alertas, etc. . sus pensamientos, ideos y sentimientos, y esto o
»  Codigos simbolicos: Los que utilizan simbolos convencionales, como las flechas ;’,‘2‘;;2’2";"5,2'”";'"“ laobray su sensibilidod,

de transito, zonas radiactivas, giro, etc. . Pairicia Barcenas Alcaraz,
b Codigos sonicos. Son los que utilizan el sonido como; las sirenas, ambulancias, ~ Editorial: Fatria

alarmas, efc.

La comunicacién como un proceso, sugiere una actividad que se desarrolla en el tlempo yes |
un medio que cambia de manera continua. e




"El emisor transmite al receplor un cédigo comun para ambos, con el fin de hacerle

o . . . F " 3 . .
llegar informacién y de este modo poder persuadirfo segin sus propositos”. 3 Cita de! libro "Modelos de comunicacién®

Ernesto Cesar Galeano
Editorial Macchi
Edicién: Segunda

Seguin este enunciado: Buenos Aires- Argentina 1997

. Pdgina. 113
»  Lacomunicacion es un proceso que presenta fases sucesivas. )
»  Enella existe un emisor y un receptor. .
> El emisor transmite mensajes. .
»  Losmensajes realizados son un codigo conocido por ambas partes (emisor- receptor), -
y tienen Ia finalidad de hacer llegar cierta informacion al receptor. 4 .
»  Esainformacion tiene el proposito de persuadir. .

*El proceso de comunicacion ocurre cuando alguien dice algo, de algun modo, a
algin otro, con un propdsito. En él, alguien es el emisor, algo es el mensaje, de algin
modo es el canal, a algin olro es el receptor, y el propdsito es la razén para comunicarse

en primer lugar”. 4 '
p g 4 Citadel libro “Comunicacién y Sociedad”
. 1" Hund, Wulf D
. . . . L , Madrid 1979
Es importante sefialar que cada interpretacion sobre los procesos de comunicacion varia " Editorial: A Corazén
dependiendo del autor. El que aqui se analizara es uno de los modelos contemporaneos -

© Pdgina. 42
mas utilizados, el de Shannon Claude y Weaver Warren (1949), debido a que se trata de . N
una teoria de la informacion pensada en funcion de la cibernética, del estudio del .
_ funcionamiento de las maquinas, especialmente las maquinas electronicas. .

Esta teoria no se referia a la comunicacion humana, pero hubo cientificos que descubrieron -
que el modelo de Shannon y Weaver resultaba titil para describirla. .

10



La teoria de Shannon y Weaver es representada graficamente de 1a siguiente manera:
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H Esta grifica podria adaptarse para el Internet de la siguiente manera
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A continuacion se definen los componentes del modelo anterior:

¥

La Fuente: Es el emisor inicial del proceso de comunicacion; produce un cierto niimero de
i palabras o signos que forman el mensaje a transmitir. La fuente es la persona o grupo de
i personas con un objetivo para ponerse en comunicacion. Un ejemplo puede ser el productor

de un programa de radio.

Ef Transmisor: Es el enisor técnico, el que se encarga de tomar las ideas de la fuente y
disponerlas en un codigo expresado, transformando el mensaje emitido en un conjunto de
sefiales o codigos adecuados al medio, el transmisor transformara la voz en impulsos
| cléctricos que podrdn set transmitidos por el canal,



El Canal: Es el medio técnico que debe transportar las sefiales codificadas por el transmisor. |
Este medio serd, en el caso del teléfono, los cables o la red. El canal es un medio cualquiera, -

que sirve para llevar un mensaje entre el emisor y el receptor, es el medio por el cual s
comunica, recibe o propaga un mensaje y se pueden clasificar en dos: los naturales y los
artificiales. Los naturales son los que el hombre tiene de manera innata y con los que se

relaciona con el exterior; como lo son los cinco sentidos: vista, tacto, oido, gusto y olfato. |

Los canales artificiales o también llamados medios, son fos que el ser humano a creado

para poder comunicarse como lo es la television, la radio, los medios impresos, el teléfono |

y recientemente el Internet.

Para que el emisor se pueda comunicar primero es necesario elegir el canal apropiado
para hacer que el mensaje le llegue al receptor, de forma adecuada y con el impacto |

necesario.

El Receptor: Aqui también se trata del receptor técnico y su actividad que realiza es a la
inversa del transmisor. Es quien se haya al otro extremo de la cadena, y recibe el mensaje
del emisor, se le conoce también como decodificador, intérprete, receptor 6 destinatario.

Su funcion consiste en decodificar el mensaje transmitido y conducirlo por el canal, para
transcribirlo en un lenguaje comprensible por el verdadero receptor, que es llamado
destinatario. Si el receptor no posee la habilidad de escuchar o leer, no estara capacitado
para recibir y decodificar los mensajes que la fuente-encodificador ha transmitido,

El Destinatario; Constituye el verdadero receptor, a quien estd destinado el mensaje.
Serd entonces la persona a quien se dirige el lamado telefonico o el conjunto de personas-
audiencia de radio y TV.

El Ruido o La Interferencia: La comunicacién es un proceso por el cual se trasmiten y |

reciben los mensajes y se dan respuestas. Sin embargo, puede pasar que este proceso tenga
algunas interrupciones o que tal vez sea anulado, Shannon y Weaver incorporan este
componente a su modelo comunicacional, y lo denominan "interferencias o ruido". Estas
interferencias actian como barreras o perturbadores de la comunicacion, e impiden su
funcionamiento correcto, debido a que distorsionan la calidad de una sefial.

Elruidoy la fidelidad son dos elementos distintos dentro de una misma cosa. La eliminacién
del ruido aumenta la fidelidad, y por el contrario la produccion de ruido la reduce.

12
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Los ruidos son perturbaciones que atentan contra la comunicacion correcta y el proposito

es eliminarlos, asi que se necesitan identificar, localizar y clasificatlos de acuerdo con su
origen:

Ruidos de Concepcion: Son ruidos que introduce el emisor en el momento de interpretar

el mensaje. Por ejemplo, un mensaje que menosprecie al receptor o que sea demasiado
reiterativo o poco explicativo.

Ruidos de Propagacion: Son los que perturban el mensaje en el momento que se estd
emitiendo o inmediatamente después. Por ejemiplo, un libro mal impreso, la mala diccion o
¢l manejo de un idioma por un orador.

Ruidos de Comprension: Son los que afectan el mensaje en el momento en que es recibido
o inmediatamente después. Por ejemplo, una deficiente iluminacion o estdtica en la
percepcion de mensajes radiales.

Ruidos de Asimilacion: Impidén la asimilacion final y correcta del mensaje por el rcéeptor.

Por ejemplo, una carta que resulte agresiva a quien la reciba o la errénea interpretacion de '

un mensaje.

"Nos podemos referir al receptor en términos de su nivel de conocimiento, si no se
conoce el cdigo no puede conocerse el mensaje y no podré entenderto. Y también
podemos referimos al receplor en términos de st cultura y nivel social. Asl, la efectividad
de un acto comunicativo visual estaré condicionado por el grado de competencia de
sus aclores, es decir, por el grado de inferiorizacion que lienen del sistema de reglas
que permiten generar y comprender un nimero infinito de expresiones diferentes a
partir de imégenes concretas y reconocibles”. 5

La fuente y el receptor deben reconocer sistemas similares para que la comunicacion se
pueda dar. En términos psicolégicos, la fuente trata de producir un estimulo. Si la

comunicacion tiene lugar, el receptor responde a este estimulo; si no responde, la
comunicacion no ha ocurrido. 6

5 Cita: La Comunicacién
Jordi Pericot Ibidem
Editorial Macchi
Edicidn: Cuarta
Buenos Aires- Argentina 1998.

6 Claude Shanon “El tiempo para transmitir
informacién es proporcional a la cantidad,
mientras mds informacion mds tiempo de carga”.
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EL DiseRapor Grarico Como Realizapor DE UNA PAgiINa WWW )

La comunicacion y el aprendizaje tienen una relacion muy intima, casi es imposible
considerar un proceso sin contemplar al otro. La destreza que tiene el hombre para
comunicarse y su extraordinaria capacidad para aprender son caracteristicas de la
naturaleza humana. Aunque cada uno de los seres humanos posee la capacidad de

aprender, sus facultades no son iguales, aprenden en distintos niveles y en cantidades

diferentes.

El proceso de aprendizaje requiere de cinco ingredientes basicos: 7

La fuente: La percepcion de ésta por el organismo.

El organismo: Es el que recibe un estimulo y lo interpreta.

La interpretacion: Es la respuesta a una prueba. ‘

La respuesta: Si es recompensada el organismo conserva la respuesta. ,

La relacion: Se desarrolla a medida que al emitir la mismia respuesta al mismo estimulo
se desarrolla una relacion, entre el emisor y el receptor.

v v v v w

En el aprendizaje se utiliza con frecuencia los términos como "estimulo"y "respuesta”. El

estimulo es todo acontecimiento que un individuo pueda percibir y sentir a través de alguno
de sus sentidos. "Si x existe, y el organismo humano es capaz de sentirlo (verlo, oirlo,
tocarlo, etc.) entonces x es un estimulo” 8. La respuesta es todo aquello que el individuo

adopta como resultado de un estimulo. Y por ultimo del aprendizaje se puede decir quees

el cambio que se produce entre un estimulo recibido y una respuesta dada.

El concepto de aprendizaje esta basado en el "estimulo-respuesta”. Esta idea propone que
aprendemos por medio del proceso de recibir, interpretar y responder a los mensajes 0

estimulos que uno o mas de nuestros sentidos emiten al cerebro y al sistema nervioso

central. El aprendizaje ocurre cuando el cerebroy el sistema nervioso interpretan el estimulo

y ofrecen una respuesta.

Por medio del proceso ensefianza - aprendizaje hay gente que tiene mas facilidad para
recordar algo que ha leido, mientras otra gente necesita haberlo visto en imagenes. Un
ejemplode la ensefianza: Si el profesor explica en forma oral simple (sin apoyo de pizarron
o diapositivas) perjudica a los alumnos que aprenden por medio de la percepcion visual y
beneficia a los que aprenden por medio de la percepcion textual.

7 Tecrologia y Comunicacidn Educativas
Afio 4 No. 2
Editorial NESS
México 1998

8 "El proceso de la comunicacidn”
David K. Berlo
México 1990
Edicidn: Decimosegunda
Editorial: EI Ateneo
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En el almacenamiento del aprendizaje en el ser humano intervienen tres parametros: el

cognitivo, el afectivo y el factor de experiencia previa. Esto es, la forma en que grabamos la
informacion en nuestra memoria.?

1. Laestructura de la informacion (es decir, de si su complejidad se asume por
nuestras destrezas cognitivas).

2. Elimpacto afectivo que la informacion tiene en el ser humano (los sentimientos
con los que ha sido recibida).

3. Llaexperiencia previa (o de como se ha reaccionado anteriormente ante
informacion similar y en que ‘constructos cognitivos” 10 vamos a ititegrarla).

Pero en estos tiempos el aprendizaje a cambiado ya que no-solo existe la educacion

tradicional profesor-estudiante, ahora existe la educacion a distancia, y una de sus °
caracteristicas es la flexibilidad en el tiempo, trata de ofrecer una educacion a lamedidade *

las posibilidades del estudiante, (el proceso de autoeducacion).

Hay muchas aplicaciones multimedia que se destinan a educacion, formacion o informacion,

estos tres tienen principalmente un cardcter orientativo:

»  Aplicacion educativa: Es aquella en la que s ensefian contenidos escolares:
ensefianza primaria y secundaria. :

¥ Aplicacién formativa: Son aplicaciones para la formacion profeswnal formacnon
continua de adultos y la formacion universitaria. ' :

b Aplicacion informativa: Es la que transmite la informacion gcneral como los.
diccionarios, enciclopedias temticas, etc.

Una gran ventaja de las tecnologias es que resulta bsica para facilitar las tareas del °

estudiante y sobre todo le ayuda a medir el tiempo que le va a dedicar. El método de
educacion a distancia es muy abierto, se sabe que cada una de las personas es distinta del
resto, cada uno tiene necesidades diferentes, objetivos personales y por supuesto un ritmo
de estudio que le resulta adecuado.

Los programas informaticos son de tipos muy distiatos, la variedad va desde los mas cerrados
y lineales que son los conductistas, hasta los constructivistas donde el alumno puede

.

9 Tecnologfa y Comunicacidn Educativas
Afic 4 No., 2

Editorial NESS

México 1998

10 Los constructos cognitivos son esquemas
menitales, diagramas de conceptos, ideas formadas

sobre untemaetc.

Et papel que juega la tecnologia es fundamental Y
definitorio para el éxito o el fracaso en la mayoria

de los casos.
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aprender en la forma y el orden que €} lo desee. Por este motivo cada vez se va introduciendo
con més fuerza en los centros de aprendizaje los productos multimedia, cada vez aparecen *
mis productos con mayor grado de interactividad, que es de gran utilidad en el °

autoaprendizaje.

"Una de las herramientas nuevas con las que cuenta el aprendizaje es el multimedio o
también llamado producto interactivo, ya que este retine los diferentes tipos de
aprendizaje como lo son: el texto, sonido, dibujos, video, elc. £l mundo multimedia
nos permite crear una especie de profesor; en el que no solo se limita a la simple
transmisién de informacién, en forma pasiva, sino que el usuario la controla y decide
como utilizarla, volviéndola interactiva®. 11

La CoMUNICACION E INTERACCION

Para que un programa ademds de comunicar sea interactivo se requiere del talento de

combinar creativamente los diferentes tipos de comunicacion, como la visual, la textual,

la auditiva. Solo asi se puede expresar el mensaje de forma adecuada y también se podra
interactuar con el producto. Pero debe tomarse en cuenta cudl es el medio mas adecuado
con el que se va a informar al emisor, por ejemplo: cuando una imagen fija no transmite lo

deseado hay que recurrir al uso de una animacion, al video o al audio cuando sean

necesarios.

El término interaccion ha sido utilizado desde un primer momento para describir la
integracion de sonido y grdficos de animacion en las computadoras. A través de la
"multimedia", que se ha convertido en una palabra de uso habitual, y en términos gen-
erales describe cualquier producto audiovisual que incorpore tecnologia digital.

Las creaciones interactivas o también llamadas multimedia constituyen un nuevo elemento

de comunicacion para un mundo comercial que experimenta un crecimiento grandioso

como producto de ensefianza a través de las computadoras personales. Los usuarios utilizan
los archivos de video clips, sonidos y texto para aprender de manera autodidacta. El emisor

sabe como le llegard el mensaje al receptor, y si la comunicacion y la interaccion funcionan
de manera debida se obtendrd un buen resultado.

Por medio de la interaccion se puede comunicar, por ejemplo mandando mensajes a través

del correo electrénico, entablar amistad con personas de diferentes paises a través de los

1 Cita del libro "El guidn de multimedia"
Guillermo Bou Bauza
Editorial Anaya Multimedia
Madrid - Espafia
Edicidn, 1997

El uso de la computadora en el aprendizaje tiene
unimportante papel de motivacidn, aunque genera
reacciones muy distintas dependiendo del usuario,
su edad y su nivel escolar.

Segln un estudio realizado en los afios ochentas
se comprobé que el 70% de la informacidn se
recuerdamds cuando sé interactua,

Drsefio Interactivo

Ray Kristof

Editorial Anaya Multimedia

Madrid - Espefia

Edicién, 1999
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foros de discusion, se pueden obtener sonidos, graficos, textos ¢ incluso videos. En la

actualidad mas que una herramienta es un medio de comunicacion para informat, instruir
y crear. Todo esto se ha logrado gracias a la tecnologia y el mejoramiento de los
microprocesadotes.

Los Mtpios Masivos i COMUNICACION

Cuando los medios se denominan de masas, el concepto estd envolviendo a varios individuos
que aunque sean distintos (hieterogéneos), se pueden considerar idénticos a los demds

receptores. Se le conoce como medios masivos o de masas cuando se esta eliminando la |
comunicacion personal o directa, cuando se ha puesto al alcance de toda clase de piiblico

y se ha deshumanizado.

Los mensajes divulgados a través de los medios de difusion colectiva son un producto |
especifico de la sociedad industrial, surgido por las necesidades de su desarrollo. Cada

tipo de relaciones sociales corresponde a una forma especifica de comunicacion.

La comunicacion masiva es muy eficaz para cambiar actitudes a las cuales el piiblico no se
encuentra totalmente de acuerdo. Las personas son influidas por los locutores en este tipo
de comunicacion, y gracias a los medios masivos el hombre puede ver y escuchar al
instante lo que ocurre en [ugares muy alejados e incluso hasta en el espacio.

Con el aumento de la poblacion el hombre tuvo la necesidad de extender sus mensajes a
grandes masas y por lo tanto la comunicacion tuvo que perfeccionarse y encontrar nuevas
formas de comunicacion como: los medios impresos, la radio, la television y recientemente
el Internet.

EL Mepio Impreso

Hablando especificamente del periddico, es un canal fuerte que usa el texto para describir
pero también tiene la capacidad de reforzar lo dicho con mapas, fotos e imdgenes, estos
elementos ayudan a la noticia a hacer su mensaje mas significativo y dramatico.

Una gran ventaja con la que cuentan los medios impresos es que se tiene la posibilidad de
leerlos cuando haya tiempo. Gracias a los periddicos se realiza la difusion y divulgacion de
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diversas ideas, y conocimientos. Ahora las noticias también s¢ pueden encontrar en la
www en diversos sitios los cuales se dedican a difundir las noticias, como es el caso de los
siguientes  (por mencionar solo algunos); www.notimex.com.mx,
www.elpais.com,www.hechostvazteca.com, www.elpais.cont, www.noticiasdeinternet.com,
entre muchas otras.

Muchas organizaciones aprovechan su pagina principal para ofrecer las noticias mds
relevantes como es el caso de: www.Tlmsn.com.mx, mx.yahoo.com,
www.mx.starmedia.com y otras mas esto ayuda a que estos sitios se conviertan mas
interesantes ya que el usuario se puede enterar de los acontecimientos diarios, mds
importantes y probablemente repitan su visita.

La Rapio

Uno de los medios mas comunes es la radio, canal muy eficiente, ya que tiene la habilidad
de comunicarse con muchos receptores, cientos, miles y aiin millones de elios en el mismo
momento, es un canal rapido y personal. :

"Una investigacion acerca de la radiofonia confirma que es heterogénea, Lazarsfeld
en 1948 realiz6 estudios acerca de fa audiencia radiofénica y llegé a la conclusion,
que maés que olro de los medios llega a todos los grupos de cualguier poblacién de
modo uniforme” 12,

La radio puede estimular, vender, inducir, crear v hacer todo esto con rapidez. Este medio
comunica por medio de los codigos orales (sonido) y se puede convertir en la compariera
constante, ya que se puede escuchar en cualquier lugar (claro que dentro de ciertos limites)
y en cualquier momento que se desee. La gente escucha la radio de forma casual, ya que
se puede combinar con cualquier otra actividad que se esté realizando en el mismo momento
como: hacer ejercicio, platicar, trabajar, cenar, etc. La radio no necesita un piiblico atento,
es un medio muy flexible, aunque como todos los medios tienen sus desventajas.

Por ejemplo, la radio no es ni eficaz ni ineficaz, ni buena ni mala: todo depende de la
habilidad que tenga el emisor para usarla. Cuando se emplea del modo correcto y con el
mensaje adecuado puede dar muy buenos resultados.

12 Cita del libro "Comunicacién masiva"
Denis McQuail
Pdgina 126
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1 pueden ni apoyar ni ampliar la noticia transmitida, esto es una enorme desventaja.

LA TELEVISION

La television es otro canal mas considerado como medio masivo, y a mi parecer, el mds
completo de los dos anteriores, debido a que en él estdn inmersos varios sentidos a través
del lenguaje audiovisual: por medio de la vista y el oido se puede percibir el movimiento, el
volumen, [a forma, el tamatio, la proporcion, la misica, efc. y todo esto simultineamente,
del emisor al receptor. El lenguaje hablado junto con el visual refuerza el mensaje y gracias
a las imdgenes fijas y en movimiento, el receptor se transporta a la escena del
acontecimiento, puede mosirar jquién, qué, por qué y como?, ademds de decirlo.

I : Debido a que el sentido que se utiliza con Ia radio es el auditivo solamente, los demds no
!
|

El hombre moderno vive al pie de los medios de
. ] " P N 103 . " .
A este medio se le ha llamado el canal "amo" ¢ "monstruo” de la comunicacion. Pueden comunicacién, que enriguecen sus elementos de

? ser ambos o ninguno porque al igual que en la radio todo depende del modo en que se use Juicio, pero diminuye su tiempo para el andlisis y
el canal. Tiene el potencial necesario para hacer un gran bien o un gran daiio, y cuando se la decisién.

utiliza de manera eficaz puede ensefiar a mas gente en menos tiempo que cualquier otro

método educativo. A é] s¢ le han acreditado tremendos logros, pero también se le ha acusado

de torcer las mentes de los jovenes, por el poder que tiene para alejar la mente de la educacion

y del mundo real.

El mensaje no se debe dejar para la atencion posterior aunque sea grabado y hay que
prestarle atencion en el momento que se presenta el mensaje, debido a que se vale de
| imdgenes y audio a la hora de presentarlo y tal vez si no se esta atento se pueden pasar
: imageries que sean necesarias para la decodificacion del mensaje y asi se puede perder
N parte del concepto.
|

La television es uno de los medios mds dificiles para su representacion a través del Internet

debido a que el video es muy pesado para su descarga o transmision, aunque esto no ha

liegado hacer un obstdculo ya que, se pueden ver video clips, spot de peliculas, video ‘
conferencias, noticias, etc., y alguno de estos son transmitidos en tiempo real, al igual que La Revista para los usuarios de Internet
en la television. La desventaja es la mala calidad de transmision la cual es sacrificada para E’%ﬂg' gjﬂ:g:flgf

lograr una descarga mds répida.




La ventaja que ofrece es que la mayoria de las veces estos videos se almacenan en los sitios

ofreciendo la posibilidad de volverlos a ver o bien de “bajarlos” de I red, para almacenarlos
en su computadora.

La red se convirtio en poco tiempo en un instrumento para la publicacion hasta aliora

nada habia sido tan barato ni habia llegado tan lejos, el usuario puede hacer consultas
mundiales a través de este nuevo medio.

EL INTERNET

Una de las razones de la creciente popularidad de Internet es la inclusion del sistema -
World Wide Web (de ahora en adelante la WWW), que utiliza grficos, fotos y multimedia. .

Es el medio mas reciente para la comunicacion de masas, considerado como la Red Mundial

de informacion, reane distintos lenguajes de comunicacion como lo son: el texto, las -

imagenes fijas y en movimiento, el sonido y por tiltimo el video. Por medio de la WWW se

puede comunicar casi lo mismo que en los otros canales de informacion tradicional, se -
puede transmitir el mismo mensaje por: radio, television, periddico y la WWW. Como ya -

En la actualidad el televidente dispone de una
variedad de programas para entretenerse,
informarse e instruirse con profesionales
El usuario puede hacer consultas mundiales a través de este nuevo medio ya no recibe [a - experimentadosy competentes.

informacion en forma pasiva sino que la controla y puede interactuar con ella, haciéndola ..
un medio atractivo y dindmico. Representa el medio mds avanzado y eficiente para localizar .
datos sobre cualquier tema y mostrar al mundo su informacion, sus productos o servicios
con gran impacto.

lo vimos anteriormente.

Pero este medio no podia ser la excepcion y también tiene sus desventajas, ya que no es .
accesible para todo tipo de publico ademds de que por ser una herramienta de .
comunicacion, tiene sus limitaciones al centrar su interés en la estructura de los documentos -
pasando las imagenes a un segundo plano y asi sacrificando el atractivo visual. En lo .
personal considero que el www aunque retine muchas de las caracteristicas de los tres .
mencionados anteriormente no podra desplazar a ninguno de ellos.
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Eure os pe Disetoooer Inrecran 4 uva Piaina WWW

El éxito de una pagina Web estd basado en la satisfaccion de quienes la visitan, por
tanto, es necesario que la pagina sea atractiva y cubra de la mejor manera las necesidades
del grupo de usuarios a quienes esté enfocada. Aqui es donde comienza el trabajo del
Disefiador Grafico para lograr una integracion eficiente de espacios, tipografias e imagenes.

En el presente capitulo se explicardn algunos de los elementos bdsicos de todo lo que se ve
en la Red Internet, estos elementos sonlos bésicos, ellos conforman la base de todo lo que
existe en la red.

Los elementos son: El color, textura, contorno, direccion, dimension, tono, legibilidad,
miovimiento, entre muchos otros. Para su mejor comprension se dividiran en tres distintas
dreas y son: en aspectos conceptuales, aspectos de disefio y aspectos técnicos. Para su
mejor comprension se dividiran en tres distintas dreas que son: aspectos de disefio, aspectos
técnicos y aspectos conceptuales.

A CONTINUACION SE MENCIONARAN LOS ASPECTOS CONCEFTUALES:

La CoMPOSICION

Esel elemento que permite al ojo recorrer las imagenes segiin un cierto esquema y descubrir
sus partes esenciales valorando su importancia. En la composicion s integran y organizan
todos los elementos de una obra: espacios, forma, color textura, entre otros.

La ConsISTENCIA

Es necesario ser constante ya que el usuario aprende a navegar dentro de un sitio gracias
a la constancia que existe en él. Esté es un punto muy importante al disefiar una interfaz,
una vez que un elemento se declara y se le ensefia al usuario como utilizarlo se debe ser
constante siempre, esto quiere decir, llevar a cabo la misma accion en diferentes partes del
sitio, que la imagen aparezca en el lugar fijado anteriormente y funcione exactamente
igual en todas partes.

La simplicidad enel disefio de lainterfaz siempre
serd buena para obtener una mejor funcionalidad

Apreciacion y expresidn plastica
"El hombre y el arte”

Patricia Bircenas Alcaraz
Editorial: Patria

Segunda edicion 1994
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Como ejemplo, el sitio “Procesador de  palabras”, (hitp://entren.dgsca.unam.mx/
word/indexa.himl) las pantallas trabajadas en este producto son similares en: 1 Titulos,
2 botones de navegacion, 3 lconos. 4 Sublitulos, 5 Caja de texto, ademas del tipo de

navegacion. texturas y colores,
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Areas SensiBLzs 0 ZONAs CALIENTES

Las zonas calientes de una pantalla o de una interfaz son los puntos en los que va a ocurrir
una determinada accion cuando el usuario realice cierto evento. Para identificar una zona
caliente el usuario debe notar un cambio. Existen diferentes formas y una serie de convenios
generalmente conocidos por todo el mundo; y los mas utilizados son:

» Un cambio de color en cl texto (hipettexto).

» Un cambio de color o de intensidad en un determinado objeto que servira como liga.
» Un sonido identificativo.

» El cambio de forma del cursor del ratn, adoptando la forma de una mano.

» Animacion




Los BoTonts

Son consideradas zonas sensibles son abjetos que cuando se les oprite deben realizar una
accion determinada, es un elemento muy importante con el que cuenta el sitio ya que
gracias a ellos podemos guiar al usuario a través de su recorrido y el usuario puede elegir
lz informacion que desea ver (también se puede hacer por medio de links, (texto subrayado

que funciona para ligar [a informacion) pero si usaramos este tipo de navegacion seriaun

sitio escaso de diseiio) , debido a la informacion recabada anteriormente Hege a la conclusion

de que es importante que ef boton tenga un cambio cuando esté activo e inactivo, ya que es

importante que el usuario fenga una respuesta a una accion ejecutada por el, como lo es
cuando presiona el boton.

También pueden ser botones areas sensibles en las fotografias, formas, o regiones en las

que el cursor cambie de forma a una mano para que el usuario sepa que se encuentra
sobre una drea sensible o caliente.

ASPECTOS DE DISERO:

E1. Fonpo

Los fondos en pantalla son elementos mandatarios pues una pantalla necesariamente

poseerd un fondo; las posibilidades de fondos pueden ser diversas, como colores solidos,

degradados, dibujos, texturas etc.

Los fondos son elementos que intervienen en el disefio de pantallas y agregan riqueza
visual a la composicion; por ejemplo las fotografias y las imagenes como fondos dan realismo

a la aplicacion; colores solidos y suaves no cansan la vista y permiten la visualizacion de -

cualquier tipo de imdgenes, las texturas pueden establecer una atmosfera emocional para

la transmision, sin embargo estos elementos pueden destruir un disefio si no estan -

cuidadosamente utilizados.
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Pantalla 3 Pantalla 4

Las pantallas, T y 2 son un bucn cjemplo de fondos en los que se puede lecr facilmente, ya
que se utilizo colores claros con texturas suaves y la tipografia en tonos obscuros.

In las pantallas 3y 4 los fondos que se utilizaron no son convenientes, El degradado y la

textura hacen que se pierda la tipografia v que la lectura en pantalla sea muy cansada, Los colores que son frios como el verde claro, el

ademds de que la tipografia utilizada es clara y del mismo tono que los fondos, esto hace azuly el gris tienden a retroceder y son los mds
que en algunas secciones se mimeticen [a tipografia y el fondo, por supuesto impidiendo la adecuados para fondos,
lectura.
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La TiroGRrAria

Hablar de tipografia en este tiempo s puede entender en dos formas, las fuentes para

imprimir y las fuentes para pantalla, la primera, que hasta ahora conociamos se presentaba
en papel y estitica. Pero hoy en dia v con la aceptacion que han llegado a tener las

computadoras y el Web la tipografia ha evolucionado, ya que ahora también cambia, se ’

mueve y sirve como ligas a otros documentos, dejando de ser estdtica para convertirse en
hipertexto. Mas adelante sc explicara cada una de estas variaciones de la tipografia.

La legibilidad de las letras es muy importante, se ha considerado més legible las letras con

remates en los extremos (Serifs o patines) como la times para medios impresos debido a
que los patines forma una linea recta la cual ayuda al ojo a seguir la secuencia.

La tipografia en pantalla, dada Ia baja resolucion con que se muestran puede ser al revés

que la de los impresos, algunas fuentes (Sans o palo seco} como Verdana, Helvetica o

Tahoma ofrecen una mejor legibilidad, debido a que su representacion en el monitor no la

deforma tanio, al convertirla en pixeles. Esto es para el cuerpo del texto.
Las fuentes ornamentales o caligraficas no deben emplearse mas alld de unas pocas lineas,
como podria ser el caso de titulos o subtitulos para darles mads vista al sitio, puesto que el

utilizarlas para parrafos completos causaria fatiga visual.

Para elegir un tipo u otro de letra, y combinar algunos de ellos en un mismo documento,

podemos hacer caso de las recomendaciones que hacen algunos expertos. Por ejemplo, el

sistema Esperfonto, de Daniel Will-Harris, clasifica las letras segin la sensacion, el gusto
que confieren a un documento, en lugar de cruterios histdricos o técnicos.

La tipografia se puede dividir en tres grandes categorias que son:

Grupos Tipograficos: Se dividen en letras para textos y son: romanas, palo seco,
manuscritas, decorativas y novedosas.

Decorativas y novedosas: A A A A ﬂ A A ﬂl A A A A .
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Palc seco: A A A A A A A A A
Manuscrizs: /'4 ,A (/4 ,i/ 7 ’2{
Hornanas: A A A A A A /‘ A A

Familias: Una familia se define como un grupo de letras con un disefio semejante con
variantes en amplitud, peso y posicion, también se les llama estilos tipograficos
generalmente son normal, bold, itdlico o cursiva. '

ABC ABC ABC hmimee

Fuentes: Una fuente esta conformada por letras, numeros, signios de puntuacion y otros |
simbolos con un determinado tamario y estilo.

Otra clasificacion mucho més general, agrupa a la tipografia en dos grandes grupos que .
son Franceses serif (con patines) y sans serif (sin patines o palo seco) y se refiere a la .
utilizacion o ausencia de patines. El patin es un trazo de remate al final de la letra.

SERIF SANS SERIF
Times Arial
Garamond Avant Garde
Footlight Helvetica
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Las fuentes representan la forma que van a adquirir las letras a la hora de representarse
(redondas, alargadas, con formas barrocas, modernas, etc.). Se debe seguir una serie de

criterios af elegir una fuente:

»  Esconveniente elegir las fuentes de una manera adecuada, conjuntindolas siempre
con el resto del disefio, como por ejemplo utilizar fuentes géticas o barrocas en una
historia de terror, fuentes de computadora en una historia futurista, etc.

¥ lalegibilidad y facilidad de lectura es otro factor importante que vendrd dado por el
tamafio y color de las fuentes.

La TrroGraria EN PANTALLA:

La tipografia vive momentos de cambios profundos, ha cambiado la manera en que
concebimos la edicion de publicaciones, la comunicacion audiovisual y escrita.

Para utilizar una fuente determinada, es necesario tenerla en nuestro sistema normalmente

en el disco duro, ademas de que deben estar cargadas en memoria, para que los programas |

puedan utilizarlas.

Con Windows vienen preinstaladas una serie de fuentes estindar especiales para la pantalla.

De los tipos de letras que encontramos, algunos estin especialmente pensados para ser

vistos en el monitor de una computadora, y se ha tenido especial cuidado en hacerlas muy

facilmente legibles en las condiciones de baja resolucion de estas pantallas. Si en la
computadoras se encuentra instalado el Internet Explorer; o el Windows 98 o posterior, ya
estardn instaladas en la maquina. Estas fuentes son Verdana, Tahoma, Trebuchet y Georgia.

Es recomendable que la familia que se va a utilizar sea de palo seco como lo es la Helvética
y la Arial. Las computadoras siempre cuentan con estas fuentes instaladas, ademas de que

ellas facilitan la lectura, en la mayoria de los sitios que se encuentran en la red estas
familias son las mas utilizadas.

Debido a que los pixeles son cuadrados, y las letras curvadas o mas elaboradas se ven

“dentadas” en pantalla y aparentan menor tamatio, la letra de 12 puntos es el tamario

“El hombre y et arte”
Patricia Bdrcenas Alcaraz
Julio Zavala,

Germdn Gracida Camacho.
Editorial: Patria

Segunda Edicion, México 1994
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aconsejable més pequeno a utilizar en pantalla ya que es legible en muchas fuentes, aunque
no en todas las familias.

En pantalla tiene que dosificarse el despliegue tipogrifico, y ser conciso ya que es muy
cansado para el usuario mantenerse leyendo frente al monitor. For ello se aconseja crear
ligas, hacer descansos visuales interponiendo graficos y procurar que no pase de tres
paginas el texto.

La informacion textual en la WWW se puede dar en dos formas:

El texto estdtico: Para que sea agradable en pantalla debe considerarse la jerarquia y

disposicion como se hace en el disefio editorial.

El texto activo o hipertexto: Es la vinculacién que hacen las palabras, no sélo a otras
paginas sino también a imagenes, secuencias de video, sonidos. Para indicar un hipertexto
la mancha tipografica se hace diferente para resaltarla, bien se puede poner otra familia,
subrayar, cambiar de color o tamafio, efc.

Ev CoLor

En e} mundo en que vivimos podemos apreciar color en cualquier lugar, momento. E!
color se relaciona con nuestras emociones. De su estudio se han encargado fisicos, filosofos,
artistas, etc. Existen dos teorias o enfoques en el estudio del color:

» Elcolor-luz
» El color-materia.

Desde el enfoque de la fisica el color es uz, como lo demuestra Isaac Newton con su disco
cromatico, donde pone los colores del arco iris en un circulo y al girarlo refleja luz blanco;
asi concluye: “el color es luz”. En el color-materia se mezclan pigmentos y se hacen
combinaciones.

El color juega uno de los papeles més importantes en el disefio, su uso prudente puede
aumentar la eficacia de los visuales, ya que gracias a el podemos evocar y transmitir
reacciones emocionales al usuario, con el se puede jerarquizar los temas y subtemas e

.

La mayoria de los casos se utiliza el color como
un medio de comunicacidn, y los disefiadores les
interesamds el efecto que ejerce el color sobre
quien le percibe, que como un elemento
comunicante,

Las tres caracteristicas def color.son el brillo,
matiz y saturacién,
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incrementa respuestas ademas de estimular ef mtercs del que mira. El color es expresion y

por esto se [e asignan otros significacos, va sea por una cultura determinada, por un artista
o por quien trabaje la obra, en funcion de lo que desea representar y expresar, respondiendo

a motivaciones personales. También es necesario que exista el contraste entre el fondo y la
figura.

LA PSICOLOGIA DEL COLOR

En principio, los colores cilidos (rojo, amarillo, naranja) provocan sensaciones de accion,
intervencion o respuesta a un requerimiento y cercania en el espacio. For el contrario, los
colores frios (verde, azul, violeta) consiguen crear asociacionies con situaciones mas estaticas
y dimensiones mds lejanas.

La evocacion de sentimientos va a menudo unida a colores que definimos como “calientes”
o0 “frios”, seglin las sensaciones que en nosotros susciten y el estado de dnimo; por
ejemplo, decimos: “Me puse rojo de vergiienza”, o “Tenia las manos moradas de frio”.

En el cuadro se pude apreciar las relaciones que tradicionalmente se establecen entre los
colores mds comunes y ciertas actitudes mentales.

| Asociaciones Mentaies DE 10s COLORES IE

Colores Calidos

Rojo Peligro, sobresalto, alarma detencion.
{_Amarillo Precaucion, atencion.

Naranja Accion, precaucion.

Corores Frios

Azul Calma, reposo, silencio, tranquilidad.

Verde Disponibilidad, proteccion, libertad.

Violeta Duelo, espiritualidad, melancolia.

“Psicologia del color”
Miguel Dominguez .

“Las 15 primeras horas con multimedia”

Jesis Aldana
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Orros Tonos

Blanco Neutralidad, objetividad.
Negro Oscuridad, muerte.

Gris Neutralidad, indiferencia.

Los colores luz primarios son el rojo, el verde y el azul. No pueden ser obtenidos por mezcla
de otros colores. El rojo es el color del fuego y de la sangre, expresa calor, amor, enojo y
odio. Excita, es afrodisiaco, pero invita también a la violencia. El amarillo es el color del sol
y del oro, es un color calido, ligero y maduro. Es un color alegre, imagen de la iluminacion
y la pureza. El azul es el color del cielo y del aire. Sugiere imaginacion, libertad,vasion y
suefio, es un color frio, melancélico y deprimido.

Los colores secundarios son el naranja, el verde y el violeta. El naranja (rojo + amarillo)
posee las connotaciones propias del fuego y el oro, caracteristicas de sus colores primarios
originales, es un color festivo y alegre. El verde (azul + amarillo) es el color dominante en

la naturaleza. Evoca las plantas, la humedad, el reposo, crecimiento, frescura, juventud y )

pasividad. El violeta (rojo + azul) es un color real, rico e imperial.

Existen también el negro y el blanco, que van a permitir matizar los colores anteriores, y a
su vez contribuyen a crear otros nuevos, llamados terciarios. Ef blanco es el tono de Ia luz,
de loespiritual y elevado, es un tono puro, limpio, pulcro y fresco. El negroes la profundidad,
la oscuridad, expresa formalidad, es pulcro y fuerte. El gris es la mezcla, ni blanco ni
negro. Indica equilibrio, tibieza. Pero también se puede asociar a las sombras.

En general, los colores tienen unas propiedades psicoldgicas que actiian sobre nuestro
subconsciente. Existen algunos efectos de la yuxtaposicion entre colores que se admiten de

forma general. Por ejemplo, el color amarillo, es alegre y brillante, pierde toda su fuerza

cuando se combina con el blanco. Para rebajar el excesivo dinamismo que evoca el naranja
no hay nada como mezclarlo con el blanco. Sin embargo, combinado con el rojo forma un
color pardo demasiado denso. El violeta combina muy bien con el rojo, porque da mads
prestancia a la imagen noble y altiva del violeta, pero si se mezcla con el blanco resulta un
tono timido.

Los colores provocan sensaciones cuando se
abandona su visién y se pasa sin transicién a
observar otro. Por ejemplo, si estamos viendo el
color azul y pasamos a ver un amarillo, éste se
verd brillante. Si no se pasa anteriormente por el
azul, el amarillo se verd mucho mds pdlido y mate.

15 £l hombre y el arte
Patricia Barcenas Alcaraz,
Julio Zavala,

Germdn Gracida Camacho,
Editorial: Patria

Segunda Edicidn, México 1994
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Tonos oscuros como el rojo y el azul presentados
en una misma pantalla obligan al usuario a un
esfuerzo de acomodacidn dptica innecesario.

De la combinacion de los colores primarios v secundarios, se logran los terciarios. ¥

Combinaciones entre colores: Existen combinaciones entre colores que pueden *El ibro del color”
considerarse correctas e incorrectas. Por ejenplo, los colores claros quedan bien integrados Juan Carlos Saz

si se unen con colores OSCuros, ya que existe un buen contraste, pero en determinados

! casos sc pucden combinar con tonos también claros, excepto si son muy parecidos, como

es el caso del azul y ¢l verde.

CoMBINACION OFTIMA ComBiNaCiON Menos Ormma
Rojo Violeta, Blanco, Negro, Gris Naranja, Azul, Verde
,’Amarillo Azul, Negro Blanco
7 Blanco Rojo, Ve1‘d§ ,
 Amarillo, Blanco, Gris Rojo, Verde
| .Bvlanco, Ve'rdke‘ e Rojo, Naranja, Azu'l‘
“ Rojo Blanco

‘ Blanco " Rojo, Naranja, Azul,Vétdé{NcgrO,‘GﬁS-' S Amarillo, Violeta

Negro Rojo, Amarillo, Verde, Blanco, Gris

L Gris Azul, Blanco, Negro Rojo
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La combinacion de colores atecta la legibilidad. Los estudios muestran que el negro sobre el

amarillo es Ia combinacion mas legible v que el azul sobre el rojo es la menos legible. La
clasificacion de la mayor a la menor legibilidad se distingue asi: Negro sobre amarillo,

verde sobre blanco, rojo sobre blancy, azul sobre blanco. amarillo sobre negro, rojo sobre
amarillo, rojo sobre verde, azul sobre rojo, etc.

En general, los colores claros hacen parecer mas grandes los objetos, mientras que los

colores obscuros tienden a reducir el tamaro de éstos, pero los pesados y oscuros tiendena

empujar el ojo hacia abajo, cuando sc los usa en la parte superior de la imagen, le da una
apariencia desproporcionada.

EL COLOR SE PUEDE CLASIFICAR EN

» Intensos: Tiene una personalidad poderosa, y la combinacion de varios de ellos tienen '

una cacofonia visual, ya que todos destacan al mismo tiempo, y la vista se cansa
rdpidamente.

» Apagados: Son las mezclas que se obtienen con el color gris, cuando el gris se le agrega
al color suaviza su personalidad, son difusos y crean una impresion borrosa. Estos
colores ayudan a reducir la tension, es recomendable combinarlos con colores intensos
ya que solos pueden parecer insipidos.

» Acromiticos: Blanco, negro y grises.

» Cromaticos: Los que poseen matiz y se dividen en calidos y frios.

» Frios: Los colores que van del verde al violeta incluyendo al azul y los grises; Los colores
frios tienen el efecto opuesto a los cdlidos, desaceleran el metabolismo y tienen
caracteristicas sedantes.

» Calidos: Van del amarillo al rojo incluyendo el naranja, rosa, entre otros los colores

calidos son luminosos, agresivos, y més que cualquier otro color atrae al ojo y estimula las

emociones. Los colores calidos se identifican con estados de dnimo como la euforia, alegria,

enojo, ira, en general con sentimientos vivos.

» Neutros: Son el gris, el café, blanco y negro. Estos 1o se encuentran en el arco iris, y
tienen la ventaja de ayudar a balancear los colores segiin se empleen.

» Luz: Son suaves y etéreos, son preferidos en el disefio de interiores y ropa femenina, un
conjunto de colores luz puede reflejar tranquilidad. Se identifican con tranquilidad,
meditacion, reflexion; es decir, con sentimientos mas apacibles y relajantes.

Teoria del Color
Johonnes Pawlic
Editorial Paidos
Edicidn Primera
Madrid-Espafia 1996

E! instrumento que se utiliza para medir la
temperatura del coler se llama termocolorimetro
y lo hay en dos tipo: el bicolor andliza el rojo y el
azul, el verde se deduce por los otros dos y el
tricolor que analiza fos tres colores primarios.
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¥ Obscuro: Son tuertes solidos v pesiados se usan para provocar acento combinandolos
con colores luz. Tanto fos colores obscuros comio los colores iz se relacionan con la cantidad
de luz que tengan.

Los Mopos v Gamas pr CoLor N 1AS COMPUTADORAS:

Enfa parte posterior de los monitores hay un tubode rayos catodicos este dispara clectrones
al monitor, fa parte trasera de la pantalla tienen miles de puntos de fosforo en colores
rojos, verde v azul los puntos de colores se encienden cuando el rayo de electrones choca
contra ellos, asi, el ojo pereibe los diferentes colores.

Los modos de color son modelos que tratan de representar los colores de Ia naturaleza
para visualizarlos en pantalla o en impresion. £l color de las computadoras cs fuente de
Iuz y el ojo humano percibe los distintos colores segan las diferentes longitudes de onda de
luz que le llega, de modo que 1a falta de luz sera percibida como color negro, v una luz que
contenga todo el espectro visible serd percibida como blanca. Las computadoras
proporcionan al disefador una paleta de mas de 16.7 millones de combinaciones cromaticas.

La resolucion y el nimero de colores van a marcar la calidad, la resolucion marca of niimero
de puntos que va a tener la imagen por unidad de superficie, independientemente del
tamanio que tenga. El nmero de colores define la calidad de colores diferentes que cada
punto de la imagen va a poder tener.

I modelo RGB (Red, Green, Blue), también conocido como RVA (Rojo, Verde, Azul), estd
basado en los colores primarios rojo, verde v azul. Con una mezcla de estos tres colores, en
diferentes proporciones, se consigue un gran numero de los colores del espectro visible,
Las imdgenes RGB son capaces de representar lodos los colores que existen en la naturaleza.
Cada punto sc representa por combinacion de 256 niveles de rojo, 256 de verde y 256 de
azul, Las imagenes RGB ocupan menos memoria quL el resto de los modos. Y son los que
mejor representan los monitores.

El modo CMYK (Cian, Magenta, Yelow, Black) o cn espaiiol CMAN ( Cian, Magenta,
Anmullos Negro) estds son recomendadas para impresion. La combinacion de estds cuatro
tinta es lo que se conoce con en nombre cuatricromia.,

Circulo Cromdtico

Técnicas y Recursos Audiovisuales
Mallas Casa Santiago
Barcelona-Espafia
PrimeraEdicidn, 1977

Editoria! Oikos-Tau
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B modelo de CMYR es el de la ama migs baga, por b que en ocasiones al trabajar con
imagenes de ofros modos en monitor apareceran colores que noesten comprendidos dentro
ofros tipos de gamad

Photoshop 5
ety de 256 colores Gary David Bouton
" Barbara Mancuso Bouton
Editorial Pretince Hall
Madrid 1999

il
aadl

, Modo Lab este modelo de color CIEL a'b fue propuesto por la Comision Internacional de
Felairage para crear un modelo estindar de medida del color independiente de los dispositivos
utilizados. Esie modo de color posee un componente de luminosidad (1) y dos componentes
cromaticos a v b, que representante colores entre el verde vel rojo, y entre en el azul v ¢l
amarillo respectivamente,

Este modoes muy utilizado para modificar valores de luminosidad de forma independiente
al color de la imagen, o cuando se vayan a intercambiar imagenes entre sistemas diferentes.
El modelo Lab representa una mayor gama, incluyendo fodos los colores comprendidos
en fa gama de RGB y CMYK.

Los Cotokes Usapos Dintro DiL WWW

,, . . Si se quiere aportar una nueva dimensional disefio
; Los colores que se usan dentro de la web y se pueden ver bien en cualquier computadora gréfico de las pantallas utilizadas enun producto

utilizando la paleta Web que consta de 216 fonos, aungue la gama de coloreses de 16.7 la utilizacién apropiada de los colores es un
millones no todos tienen un desplicge perfecto debido a las difercntes plataformas. ~ ospectoprimardial

Los colores estan determinados por fa traduccion hexadectmal de los valores de la paleta

RGR (Red, Green and Bluc). Los valores que puede adoptar un color dentro del WWwW

vandel “0al 9ydelaAala”, loanterior se puede expresar de esta mancra: si se quiere
; usar un color blanco su valor hexadecimal es: “FFFFFF” que equivale a los valores de 255
' en rojo, verde y azul. En las dimensiones del color el “0” indica la ausencia de luz, y regula
! ol brillo y la “F” es el grado de saturacion maxima.



CARACTERISTICAS DEL Cotok N UNA INTERFAZ  GRAFICA

Veamos ciertas relaciones que se deben considerar a la hora de seleccionar la gama de
colores en pantaila: : '

> Uncolor claro parccerd mas clavo sobte un fondo oscuro que sobre un fondo claro.

»  Un color Hama mas la atencion si se encuentra sobre un color mezclado que si esta
sobre un color vivo.

»  Un tono frio parecerd mas frio cuanto mas calido sea el color sobre el que aparece.

»  Cada color muestra mas claramente sus caracleristicas si se coloca cercano a su
complementario.

Cuando se trata de colores es mejor usarlos en forma prudente antes que arriesgarse a
provocar una dispersion de la atencion del usuario. Un proyecto que ufilice una buena

seleccion de colores va a enriquecer y a ayudar a mejorar el disefio.

Una de las razones para aprovechar lis ventajas del color es: ofrecer al usuario la misma

informacion pero de una forma mds persuasiva o amistosa, incrementando su interés. Por

lo tanto, la principal utilidad que va a tener ¢l color en las pantallas de nuestra interfaz
grafica serd la de resaltar algim fipo de informacion o clementos que se consideren mds
importantes del resto, de csta mancra se identiticaran mas facilmente.

[
Uno de los ervores mids habituales a la hora de diseiiar una pantalla cs abusar del colot.
Esto ocurre cuandoen la aplicacion se presentan, diferente gama de colores, lo que provoca

confusion a la persona que va a manejarla, ya que acaba preocupdndose mas de adaptar

su vista al continuo cambio de color que al contenido de la informacion.

Metodologias de desarrollo.
Ldpez Fuensalide

El color es la vida en cualquier obra y
comunicadif erentes estados de dnimo.
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Lo INTERFAZ GRAFICA

La Interfaz es la combinacion de elementos graficos junto con la navegacion, a través de la

cual se interactiia con un producto determinado. Ls probablemente lo mds importante en

una aplicacion multimedia, porque va ser fa que primero llegue al usuario y con la que va
estar ¢n contacto todo el tienipo.

La principal razon por la que se disena un sitio utilizando una interfaz grafica es intentar
que el usuario, que es el encargado de su exploracion se encuentre comodo utilizindolo,

que le haya sido ficil su aprendizaje v que le resulte sencillo recordar en cada momento

como navegar dentro del sitio.

“La interfaz gréfica es simplemente una herramienta, por medio de efla se le ofrece e
producto al usuario de forma grafica y mas amigable. £] usuario puede realizar muchas
de las acciones de la aplicacion sin memorizar codigos, seleccionando los diferentes
objetos que le va mostrando (a inferfaz, y una vez activados, es la propia inferfaz la
que se encarga de ejecutar la funcién asociada, fraduciendo los deseos def usuario al
segmento de c6digo apropiado. ¥

La facilidad de uso de una interfaz grafica se nude por lo intuitiva y amigable que puede

ser. Una interfaz intuitiva es aquella que el usuario puede utilizar eficazmente aunque no

la haya visto anteriormente, esto la convierte en obvia y cuando es asi, se le llama de uso
amigable.

La interfaz grafica facilita el uso del sitio y orienta al usuario para que pueda acceder a

todas las posibilidades que esté "dispone”, para ello es necesario tener clara la mision y la

vision del sitio, balanceando las necesidades tanto de los que ofrecen la informacion como

de los que la consultan. Es importante también, determinar el contenido y la funcionalidad,
especificar la organizacion, la navegacion y las secciones. El disefio visual del programa, el
uso de las imagenes, el texto, son elementos que ayudan a la navegacion. Aunque el factor
més importante al momento de disefiar la interfaz siempre serd el usuario.

A la hora de disefiar una interfaz grafica hay ciertos aspectos que deben de tomarse en
cuenta para un buen desarrollo. 14

1. Es importante que existan zonas en la pantaila que se mantengan siempre fijas, para
que el usuario las identifique facilmente, como son los titulos, los colores, los botones de
navegacion,

13 Normas bésicas en el disefio de una |nferfaz

grdfica de usuario.

Autor: Aguiar, M.M. & Aguiar, K
Editorial: Novdtica

Edicion: 1996

14 disefio Interactivo
Ray Kristof
Amy Satran
Editorial Anaya Multimedia
Madrid - Espafia
Edicidn, 1999
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2. Los botones de navegacion deben estar agrupados conforme acciones comunes, deben

aparecer siempre en los mismos puntos de pantalla y tener siempre el mismo

comportamicnto ante acciones similares.

3. Quee ef sitio cuente con interactividad para que el usuario se encuentre a gusto en ¢l y
ademas a través de estos ejercicios aprenda,

4. E} tamiio que la aplicacion va a tener en pantalia hablando en pixeles es de 640 x 480,
800 x 600, 1024 x 768, 1152 x 870 son algunos tamarios posibles aunque el segundo
suele ser el estindar empleado. 51 la ventana coincide con el drea maxima, se dice que la
aplicacion estd a pantalla completa.

5. El namero de colores s 256, 65 336 y 16 777 216, también conocidos como 8, 16 y 24
bits. Evidentemente, mientras mads colores mejor representacion en pantalla, Hay que tener

en cuenta que las computadoras no siempre estdn capacitadas para mostrar muchos

colores.

6. La resolucion de las imdgenes, en ¢l caso de las pantallas para ser visualizadas son
72ppp (puntos por pulzada).
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http://entren.dgsca.unam. mx/mate/ensmat/frames1 htmi

Este es un sitio en el cual es muy fécil la navegacién ademés de contar
con unos contenidos bien estructurados que ayudardn al usuario en la
enseflanza de mateméticas.

Los usuarios tenian muchos prob!emas paramanejar
las computadoras: En los afios 80°s Apple
Macintosh creo lainterfaz grafica parael usuario
la cual tuvo mucho éxito.

Una interfaz tiene que proporcionar acceso a la
informacidn y la orientacion clara que necesitan
los usuarios, ademds de una buena apariencia,
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LA Imacen *

La imagen tiene una importancia indiscutible en los procesos de produccion, es la
representacion de una pintura, escultura, persona u objeto. Es la caracterizacion dptica de
un objeto del exterior o un recuerdo del mismo. La experiencia visual humana que se logra
con la imagen es fundamental para el aprendizaje, para comprender el entorno y reaccionar
ante él, por lo que dentro de un proceso de comunicacion la expresion visual puede tener
un mejor resultado por el impacto que le causa al receptor.

Las imagenes que contienen color son mds atractivas para el usuario que navegue en el

WWW, que las imdgenes en blanco y negro. Si en el WWW se utiliza un fondo claro las

imagenes deben ser de tonalidad oscura, hay que valerse del contraste, Ef utilizar el WWW

como un medio, permite incluir imagenes para la complementacion de determinada

informacion, ya que se trata de aprovechar el poder que tiene la comunicacién visual,

Las computadoras tienen diversas formas de generar imagenes, las cuales estdn formadas

por puntos de distinto color; 2 distancia y tamaio con que aparecen estos puntos determina
la calidad con que se muestra la imagen en pantalla. Los puntos pueden generarse a partir

de un mapa en el que estan contenidos (matrices de puntos) o a partir de informacion

numérica (vectores y coordenadas).

La linitacion del formato gif, jpg y png es que son ficheros de mapa de bits, con una
resolucion fija. No es posible cambiar el tamafio ampliando o reduciendo la imagen dentro

del navegador, y si se hace, inevitablemente pierde su calidad. La solucion en este caso
seria utilizar un formato vectorial, pero los navegadores 1o lo habian permitido hasta

hace relativamente poco. Se han intentado diferentes propuestas, entre ellas una llamada

Xara (el formato .web), pero fracaso. A falta de un estandar oficial, se ha utilizado un

formato cada vez mas difundido que es el Flash (o shock wave flash).

Flash se ha convertido en el estandar para gréficos vectoriales, pero existe un nuevo formato
emergente, recomendado por el consorcio de la WWW, ilamado SVG (Scalable vector

graphics).
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Mara ne Bris

Coma va se menciono antes Lis midgenes s¢ generan en dos formas, las imdgenes en mapa
de bits (hrmap) estan formadas por puntos que conticnen la mformacion necesaria, Este
tipo de mmagenes se ven atectadas por L reselucon v el numero de colores, va que depende
del ntunero de punos gue hava por indad de supernoie vel nimero de colores que cada
punto pueda tener. fas imagenes tendran mas o menos calidad.

IMAGENES VECTORIALES
Este tipo de inigenes se generan a partir de vectores que definen lineas, utilizando dos

pares de puntos o coordenadas, se obtienen objetos mds complejos. Las imagenes vectoriales

no tienen ni resolucion mi ntunero de colores va que no importa si se reduce o amplia la
imagen esti no pierde calidad. Otra ventaps es que ocupa mucho menos espacio debido a

que cucnta con muy paca informacion numérica. Fero su principal desventaja es que no

se pueden obtener imagenes exactas con respecto al mundo real, sino selo dibujos.

Otra de los caracteristicas que va a definir lo
calidad de una imagen, ademds de su resolucién,
es la profundidad de bit o profundidad de pixel.
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Pixeres

El pixel, abreviatura de punto por pulgada, es la unidad mas bequenia de los mapas de
I bits. Un pixel tiene dos caracteristicas distinguibles.

»

- > Una posicion relativa al resto de pixcles de un mapa de bits,
| ¥ Capacidad para almacenar color, quie se mide en bits,
|

Los pixeles tiencn forma cuadrada, £l tamaiio de un pixel es com

pletamente relativo yd
que dependera de cuantos cuadros compongan una im

agen completa,

RESOLUCION DE 1A IMAGEN

14 resolucion indica la cantidad de pixeles que hay en una pulgada. Tor ejemplo, si una .
imagen mide una pulgada cuadrada yla resolucion de la imagen es de 8 pixeles por pulgada, .
% se podra decir que existen 64 pixelesen toda la imagen. $i hubiera 16 pixeles por pulgadas,
' : enuna imagen del mismo tamaio tendria 256 pixeles,

72 ppp 16 ppp

SuavizaDO v DeNTapO

Para que los contornos tengan una apariencia suave, las
bara situar pixeles de distinta opacidad a lo largo de
curvas y lineas diagonales. Los pixeles del borde cada v

color de la linea y mds del color de la imagen de fondo
la linea,

aplicaciones ufilizan el suavizado

las “dreas problemticas” de Jas .
€z contienien menos cantidad del
a medida que se alejan los pixeles de

Dentado  Suavizado
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La CoMPRESION EN IMAGENES

La compresion reduce la cantidad de memoria que ocupan los archivos. Se pueden distinguir

dos tipos de compresion: sin pérdida v con pérdida. En s primera, se guarda la informacion
integra de [ imagen, mientras que en la segunda hay elimmacion de cierla cantidad de
datos v por lo tanto de calidad.

FI tamafio de las imagenes que se utilizan para Internet ¢s nuy importante y es necesario

reducir el espacioque ocupan, por eso es necesaria la compresion. Losarchivosde imagenes
stielen guardarse cn un formato va comprimido, por ejemplo las imagenes [FEG usan un
sistema propio en el que la calidad va relactonada con el tamagio, tos TIF utilizan compresion
LZW cte. Las imdgenes utilizan bastante los sistemas de compresion por continwidad y

asoctacion de bits horizontal, por lo que cuanto mas continuos sean los tonos y los colores,

miis comprimidas quedaran las imigenes.

El algoritmo de la compresion es muy sencillo es la asociacion de bits iguales continuos,
por ejemplo una serie de ocho unos consecutivos (11111111) se traduce en 8(1).

T
Triv i ERRRAEAR 3 3 4@ 1B
43 40
A0 X010 1919,
3IOI@WANIE |
RIGRIOHIC] ’
3936 29
A 5@
3@4amim

Porcentap de n.de bytes
compresion :"?p::::: 6 empleados 52
18.75%

Tiros DE COMPRESION PARA INTERNET

Aparte de distinguirse por ¢l nimero de colores, los archivos de imagenes sc diferencian
porque hay muchos tipos de formatos de archivos graficos. Los utilizados para esle medio
son:

Se considera imagen no sélo a fa visual,
también a todo lo que corresponde a los sent
restantes. ‘

sino -
idos -
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JPEG: (Joint Photographic Experts Group) es uno de los mecanismos de compresion con
mayor rendimiento. Aunque la compresion es con pérdida se obtienen muy buenos
resultados en las imagenes. Es uno de los ms utilizados para la presentacion de fotografias
en el cual, debido a su alto grado de compresion con una pérdida de calidad casi

imperceptible.

GIF: (Graphics Interchange Format) wtilizando en la WWW. Solo admite documentoen *
modo color indexado, RGB, escala de grises, y mapas de Bits, y €s capaz de representar
compresion. Contiene propiedades de transferencia, que le han hecho muy popularen los
documentos HTML. Como maximo pueden presentarse solo 256 colores distintos (8 bits).

FORMATO | DEFINICION UTILIDAD COLORES
gif para Infernet Imdgenes en 256 De 4 a 256 colores
colores y transparentes (8 y 16 bits)

g para Internet Imagenes de 24 bits 16.777.216 colores
mucha compresion (24 bits)

GUARDAR  ARCHIVOS

Una vez que todos los elementos graficos han sido disefiados, hay que guardarlos con un
formato adecuado. Es importante que el formato elegido sea el correcto porque habra que .

tener en cuenta el niimero de colores y el tamario de los graficos, asi como su factor de

compresion, para que ocupen el menor tamario posible, pues los archivos grdficos vana .

determinar en un porcentaje importante el tamaio final de la aplicacion, hay varios factores
que influyen:

» Elfactor y tipo de compresion es importante. Siempre habré que elegir el mayor factor
posible, sin descuidar la calidad y rapidez de visualizacion. :

» Siseemplean 256 colores es necesario que todas las imagenes se guarden bajo la misma
paleta (es aconsejable que sean las propias del sistemna), para que no se produzcan
diferencias entre los colores de una y otra pantalla,
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Tipos de Numero de Formato de Paleta
Aplicacion colores Archivos
Ejecutable para 956 colores BMP " Del sisterna
Windows RGB nmguna Algunas veces la compresidn afecta la calidad
de los imagenes (como el ,jpg) debido a que da
mayor compresidn a costa de la calidad.
Para Internet 256 colores GIF

Paleta Web
(opaco) RGB JFG

Para internet

256 colores GIF 89a Ajustable
(opaco)

EL MoniTor

Es el que permite visualizar las imagenes y textos en pantalla. La caracteristica principal
de un monitor es el tamario de su pantalla, el cual se mide en pulgadas la diagonal de la
pantalla,

COMO FUNCIONA EL MONITOR

» Latarjeta recibe seiiales digitales de la computadora y las traduce en tres niveles e
voltaje diferentes, uno para cada color (rojo, verde y azul).

» lassefiales llegan a tres cafiones de electrones, situados detrds del tubo de rayos catddicos,
que expulsan una corriente de electrones proporcional al nivel de voltaje.

b Los electrones son enfocados en varios puntos de luz (puntos de pantalla) al pasar a
través de un filtro llamado méscara de sombra, formando una matriz.

» Por iitimo, los electrones golpean contra un revestimiento de fosforo que se ilumina
por el impacto. Los niveles de fosforo son tres; rojo, verde y azul.
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TAMARO DE MONITOR

Tamafio de Memoria de Tamano de Niamero de
monitor tarjeta grafica pantalla . colores Fuentes
14”0 15" 1Mb 640 x 480 16 bits pequeﬁas
IMb 800 x 600 256 colores | grandes
2Mb 640 x 480 24 Dits pequerias
2Mb 800 x 600 16 bits grandes
4Mb 800 x 600 24 bits grandes
| o 800 X600 | 24bits | pequefias
] 2mb 1024 x 786 16 bits grandes
| 4Mb | 1024 x786 | 24bits | grandes
2 | amb | 1024 x786 | 24bits | grandes
8Mb- | 1280x1024 | 16bits | grandes
7 gMb 1280 x 1024 | 24bits grandes

ASPECTOS TECNICOS:

La  ANIMACION

La animacion tradicional es la creacion de vida artificial con imagenes, darle vida a un
objeto inanimado; técnicamente es la sucesion de cuadros que generan una accion, dibujos
que cambian un poco entre ellos y se generan el efecto visual. Este efecto de movimiento
se percibe debido a que cuando los objetos se desplazan a una frecuencia superior de entre
18 y 24 veces por segundo, nuestro ojo presenta un fendmeno llamado persistencia o
retinian f, que consiste en que el cerebro percibe una imagen y no la desecha
inmediatamente, si no que la retiene se observa otra imagen que al con juntarse con la
retenida generan el movimiento.
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Ui de Tos germatos con el que se gutidan las armiccenes en una computadora es GIE
Este formatodlmacen ks imagenes con up maximo de 236 colores, en torni comprimida.
Ui aspedto iy importante atener e ciietta es el tamano de las inigenes, pues una
meen du aimane grande resulta enoun tiempe excesivo de carga, Tampoco debe de
abusarse de L animacion. se deben de poner solo uno o dos objetos con moviiento por
pagina. debido 4 que masolyetos causaran ua competencia entre las mismas animacionies
v credrid un indeseable distracaion en Tugar de un realee visual,

Fara ser viswalizadas en la red, se requiere que sean de poco peso, ligeras y que no se
abuse de st uso, ya que no suelen ser el tnico elemento en la pantalla. La imagen puede
presentar situaciones reales o imaginarias o una combinacion de ambas.

Tiro DE ANIMACION

Existen tres tipos de grdficos, que en consccucncia, generan tres tipos de animaciones
difcrentes. Por un lado estan las tradicionales formadas por una consecucncia continua,
tienen una pequena variacion con respecto a la anterior y al producirse toda la secuencia
genera sensacion de movimicnto, Por el otro lado estan los grificos en 3D, formados por
estructuras akimbricas v cuerpos solidos sobre los que se aplican fexturas. La gran ventaja
de tienen estids animaciones es que una vez generado el personaje se le puede dar cualquicr
postura sin necesidad de volver a crearlo. Estos dos tipos de formatos son bitmap. El tercero
es un formato vectorial que se usa para animaciones interactivas, las cuales no pierden
calidad al aumentar o reducir su tamano, debido a que estén realizadas por medio de
vectores.
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Los Gir ANiMADOS

Son un tarmato especia] de iuagen que unhizan tos navegadores de Internet pava incluiy
muigenes anmadas. B proceso es suilar al que. en su momento, se exphico paca las
animaciones wadicionales.
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Los Girs TRANSPARINTES '

Son otro formato especifico wtilizado en Internet, los cuales cuentan con un fondo
transparente va que a veces es necesatio ver el fondo de la pagina,

En estos tres ejemplos se puede apreciar una
imagen transparente con distintos colores de
fondo, :

CONSIDERACIONES IMPORTANTES PARA RrALiZAR PAGINAS WEB

Estos son una seric de consejosy trucos que pucden ayudar alahorade disehary organizar
una pagina web., Se encuentra divido en 3 efapas en las cuales se menciona para cada una
de ellas las consideraciones que hay que tomar en cuenta, para un mejor funcionamiento
del sitio.
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HERRAMIENTAS

1. Como construir la pagina: Se puede crear de dos maneras a la antigua con de codigoo

bien con la ayuda de editores como el front Page , Dream Weaver, entre otros,. Aunque la

desventaja de hacerlo con estos editores es que generan mucha basura en el codigo. Pero
también tienen una gran ventaja, y es su facilidad de manejo, ya que es muy parecida a

cualquier programa que se usa en el entorno Windows.

El lenguaje HTML (Hypertext Markup Language) tiene varias ventajas. En primer lugar,
su funcionamiento es muy sencillo, y aunque esta compuesto por innumerables etiquetas,

no es necesario mds que memorizar unas pocas para programar. Al programar en HTML

exisle un mayor control de la pagina. y es una buena manera de conocer el funcionamiento

de Internet.

2. Usar el Java economicamente. No todo el mundo que navega en Internet es capaz de
verlo.

3. Para la construccion de paginas web se requiere de la ayuda varios programas; Para
el disefio: Photoshop, Hlustrator, Imageready. Para la programacion: Notepad,

Dreamwaever, Fireworks. Para animaciones Gifbuilder, flash, director y por altimo y para

su visualizacion Netscape o Explorer.

ELemenTos v CONTENIDO

1. Lo primero que se debe hacer es pensar para qué y para quién se va a realizar la
pagina. No es lo mismo disefiar una pagina personal que para una empresa. En este tiltimo
caso se debe tomar en cuenta conceptos como: actividades, logos, imdgenes y fines de la
empresa. Estos condicionan decisivamente el diseiio del sitio.

2. El poder del ldpiz: antes de empezar, hay que dibujar un esquema de la pagina, con
los contenidos organizados y como debe interrelacionarse las paginas.
3. Es bueno visitar otras paginas, relacionadas con la nuestra. Esto nos ayuda mucho a
decidir que es lo que se puede hacer y lo que no se debe hacer.
4. Hay que jerarquizar la informacion y poner lo mds interesante primero para captar
la atencion.
5. La regla de los tres “clicks”: Ninguna informacion debe estar a mas de tres clicks de lo

que hayas prometido al usuario. No hay que cansar a la gente haciéndole saltar de pagina

en pagina (con el tiempo que ello conlleva de carga) para encontrar cierta informacion.

Algunos Consejos Para Web
Borja palacios
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6. Si los textos son excesivamente largos, una buena opcion seria que el usuario tenga
dos formas de poder consultar este texto ya sea a través del sitio, eligiendo solo la informacion

més importante para el, o publicarlos en formato de Adobe Acrobat y asi se podran ~

descargarlo y leerlo sin tener que estar conectados.

7. Evitar las barras de desplazamiento o también conocidas como scrolls. Ya que es muy
molesto que al visitar un sitio se tengan que mover estas barras para poder toda la

informacion que contiene la pagina. Sobre todo, hay que evitar los desplazamientos
laterales.

8. Una pagina standard no debe sobrepasar las 60K, lo que conlleva una carga de unos .

30 segundos con un médem de 56K.

9. Enlazar todas las paginas con el indice. No hay que dejar todo el trabajo al boton de
Atras. El utilizar menus y barras de botones facilita la navegacion dentro de la pagina. Hay
que colocarlos en sitios visibles todo el tiempo.

10. No engaiiar al usuario, se le debe decir en la pagina prmcnpal lo que va a encontrar *

en el sitio y hay que asegurarse de ofrecerlo.
11. Los juegos introducen un contenido interactivo y son una buena manera de que la
gente vuelva a visitar la pagina.

12. Es mejor escribir en mindsculas. Debido a que un texto en mayiisculas se tarda en
leer una media de un 30% mas que en mintisculas.

13. No es recomendable subrayar los textos, ya que se pueden confundir con ligas.

14. Sonido: hay que preguntarse antes de introducirlo si va a afiadir algo a la pagina. En
caso de que la respuesta sea “no”, ahdrralo. Se evitard mayor tiempo en la carga de la
pagina.

15. En la eleccion de la fuente hay que tener cuidado con la que se utiliza. Tomar en
cuenta que para que el visitante vea la fuente elegida debe tener instalado en su disco duro
esta tipografia. Por lo tanto, no es recomendable utilizar fuentes que aunque  consigan
un resultado espectacular, su uso no esta extendido por la Red. Las mds utilizadas son
Arial, Helvética, Verdana, Geneva, entre otras fuentes del sistema.

GRAFICOS

1. El tamario es importante: para que los graficos y fotos no ocupen demasiado espacio,
es mejor comprimirlos en formatos .if y .jpg.

2. Si tienen que incluir imAgenes de calidad que ocupen mucho espacio, es preferible )

utiliza los "thumbnails” (la misma version en pequeiio de esas imagenes que se enlazan con

la imagen en grande), asi se evitara que los usuarios pierdan tiempo bajando imagenes
que no les interesa ver.
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3. Especificar el tamafio de las imagenes con las etiquetas alto y ancho, ayudard al

navegador a que reserve un espacio en la pigina para la imagen mientras descarga otras

secciones de la pagina, como podria ser el texto a algunas imagenes mas pequerias, esto
ayuda a economizar el tiempo de descarga.

4. Utilizar el mismo grafico en varias ocaciones, es bueno dado que una vez que el
navegador lo ha cargado, las siguientes descargas son inmediatas debido a que los
navegadores guardan en la memoria caché, por lo que en visitas posteriores la carga de
esas imdgenes se acelerard. Pero también hay que tener cuidado en no estancarse dando
la impresion de que no se renueva la pagina.

5. Fondos: es necesario cuidar qué tipos de fondos se utilizardn, ya que puede hacer
dificil Ia lectura.

ANTES DE PuBLicar

1. Revisar el sitio en mas de un Navegador por lo menos en los mas utilizados que son e}
Explorer y en Netscape. Lo que queda bien en uno en el otro puede causar estragos.

2. También es necesario tomar en cuenta las diferentes plataformas PC y Mac, debido a
que el resultado puede ser muy diferente, por las paletas de colores.

3. Es muy importante asegurarse de revisar la ortografia antes de publicar o renovar la
pagina.

4. Es bueno incluir una seccion en la que los visitantes puedan dar su opinion o aportar
informacion, que ayude a mejorar una pagina.

5. Antes de subir la pagina al servidor, es necesario verificar que todos los enlaces se
dirijan al lugar indicado.

6. Ensefiar y hacer pruebas de la pagina con amigos y conocidos antes de publicarla, ya
que sus opiniones podrdn ayudar a evitar errores que no se han advertido y a mejorar el
aspecto del sitio.

7. Si se desea aumentar el nimero de visitas, hay que anunciar el sitio. Para ello se

puede dar de alta la pagina en los Buscadores.

50



(:OHSIJGMCIOHOS il JGMT"PO”&T‘ SI 05 pama Id W/W/W/

w
—



COMSIDERACIONES PARA DESARROLLAR UN SITIO PARA 1A WWW

€ 8 e 5 4 8 s s & e 2 & & & 5 & s ® B+ e s & & s 8 2 s & s

ANTECEDENTES DEL CAP{TULO TRES

Al elaborar un programa se tiene que efectuar una gran cantidad de acciones; cada
una de ellas tiene requerimientos particulares que tienen que ver con el tiempo, el equipo,
las habilidades personales. Estas son algunas de las cuestiones que hay que tomar en cuenta,
si se quiere llevar a buen término un proyecto.

La elaboracion de un producto se divide en tres grandes bloques o etapas que son:

Preproduccion, la cual comienza en el momento en que surge la idea de crear un programa
y termina cuando se acaba de generar una serie de documentos necesarios para desarrollar
las siguientes etapas de trabajo. En esta etapa se analiza el planteamiento del proyecto, se
definen sus objetivos, se determinan las caracteristicas que el programa deberd tener y se
acuerdan los tiempos y los costos de produccion. Una vez definido lo anterior, se comienza
a disefiar el programa, la manera en la que va a estar organizada la informacion en la
aplicacion multimedia y los recursos a utilizar para comunicarla.

En la etapa namero dos, conocida como produccion o realizacion, se lleva a cabo toda la
generacion de graficos como lo son las imédgenes, fondos, botones, etc., las animaciones,
videos y audio, siguiendo €l guion generado en la etapa anterior.

Y por ultimo, pero no menos importante, esta Ia etapa de postproducion, donde se hace
el ultimo retoque al preducto, para darle salida.
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PREPRODUCION

Como en todo proyecto la fase de preproduccion es la mds importante, en esta etapa la
planificacion y conceptualizacion son muy valiosas para el pruyecto. De acuerdo a conio

se elabore este proceso, la produccion serd continua y estable.

En la etapa de preproduccion el disefiador trabaja sobre un temario el cual debe contener
la informacion jerarquizada en forma de imdagenes, texto, video, graficos, etc. También
debe quedar establecido desde un principio la organizacion general del producto: perfil de

usuario, objetivos, contenidos, ruta de navegacion!®, interaccion y teoria de aprendizajea

utilizar.

Los objetivos juegan un papel muy importante en cualquier proyecto, sirven como guia

y definen claramente las metas que se desean alcanzar con dicho producto. Al lograr el
-objetivo se contribuye a la solucion del problema y a la satisfaccion de una necesidad.

-8 él proyecto que se va 2 realizar es un sitio el cual apoya a la cultura o a la educacién es
importante elegir un método diddctico para trabajar.

Otro punto importante seria el definir el té;ﬁario aqui el desarrollador decide la lista de
temas o menit principal con el que contard el producto.

DErINIR REQUERIMIENTOS

No siempre se puede predecir el entorno que aa rodear al usuario, pues las condiciones

donde se va a poder ver el producto pueden estar llenas de variables. Esto no se puede

controlar, pero si se puede disefiar a manera que  funcione bien en una amplia gama de
condiciones posibles.

EI mundo real estd lleno de distracciones y ruido: quiza el producto es ruidoso pero el
entorno es silencioso; 0 quizd el entorno es perfecto, pero el usuario no tiene idea de como
utilizar el producto, por lo que es conveniente que a la hora de disefiar sea claro para no
crear confusion el usuario.

16 ) concepto navegacidn: es la capacidad que
tiene el usuario para moverse entre pantallas.
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Cuando se trata de producciones de distribucion masiva no se puede confiar en ningun
estandar de hardware y software. Pero es necesario tomarlo en cuenta y tratar de definir
las condiciones que serian las optimas para que el usuario trabaje,

PereiL DEL Usuario

El usuario es el individuo o receptor al que estd destinado dicho producto, quien recibe el
programa y hace uso de €l. Se puede clasificar en tres tipos, dependiendo de su experiencia
en computo:

» Usuario novato: Estos usuarios son nuevos en el manejo de las computadoras.
»  Usuario esporadico: Este tipo de usuarios conoce algunos programas.
» Usuario experto: Son aquellos usuarios que tienen conocimiento en una gran variedad

de programas.
En 1995 con el lanzamienta de Windows 95 de

. . . . - Microsoft se ha popularizado més e! uso de sof tware
Es necesario conocer el perfil del usuario a la hora de disefiar una interfaz, ya que los multimedia

usuarios ho son iguales y tienen diferentes necesidades. Por eso es importante tomar en
cuenta su nivel de educacion, sus actividades, intereses de informacion y edad de las personas

a las que va dirigido. Para lograr la total funcionalidad del programa, también es necesario
crear lazos afectivos. Con esto me refiero a hablarles de forma adecuada, dependiendo del
perfil que se va a manejar, sin dejar de ser amigables y claros, sin utilizar tecnicismos, que
tal vez el usuario no comprenda. Es también importante que se le diga en todo momento
en donde se encuentra y como volver a un lugar especifico, que ya haya sido visitado
anteriormente. Porque no hay cosa que le cause mds ansiedad a un usuario que saltar de
una pantalla a otra y se pregunte éDénde estoy? y éComo voy a volver?.

Los usuarios quieren encontrar la informacion facil y rapido, tampoco les gusta quedar
perdidos en la navegacion entre los hipertextos. Una mala planeacion de la arquitectura
de nuestra interfaz puede crear usuarios confundidos con poca funcionalidad,

Cada usuario tiene diferentes necesidades. Algunos usuarios saben exactamente qué es lo
que buscan, quieren encontrarlo y terminar tan pronto sea posible. Otros usuarios no
saben exactamente lo que buscan, llegan a la pagina con una vaga idea de la informacion
que necesitan, después de explorar la pagina deben salir de ella con informacién o
conocimientos que no buscaban. '
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Después de conocer todos los puntos anteriores se logrard disefiar una interfaz dedicada
especialmente a cierto tipo de usuarios. )

Diseno pe. Mara DE NavecacidN o Diacrama pr Fuujo

El disefio del mapa de navegacion o diagrama de flujo es un esbozo con linea que muestra
las rutas de acceso entre sus partes o el meni, y ayuda a especificar de manera clara y facil '
las jerarquias, los niveles y los vinculos que existan en el proyecto. Estos elementos son '
necesarios para facilitar la comprension del producto, ademds de poder visualizar la
estructura total y la navegacion del contenido. También ayudard a evitar trayectos sin
salida y la pérdida del usuario en el recorrido.

Un diagrama de flujo moldea y estructura el contenido, para que la gente de produccion
pueda crearse una idea de como va a funcionar el producto real. Es un documento al que
se volvera cuando haya que tomar decisiones en cuanto a la estructura y la navegacion.

Existen tres elemientos que hay que tomar en cuenta a la hora de disefiar un diagrama de '
flujo y son:

» Elcontenido: Es la organiiacién y la estructura que se ha trazado paré'la :‘infd_r'macién. '
»  Lautilizacion: Las categonas tematlcas y la utas de acceso que el usuano querra
encontrar. P
» lasencillez: La necesidad de mantener un dlseno claro que eI usuario enhenda sin
necesidad de explicarlo. o '

«  En las producciones interactivas hay una falta de

. L. L . L. . . linealidad, ya que el orden de presentacién en la
El éxito que pueda tener una pagina electronica, radica principalmente en el disefio de la informacion lo determina el usuario,

estructura de navegacion; el producto puede constar de un excelente contenido y disefio,
pero si no tiene fluidez y crea en el usuario confusion de acceso, no estara cumpliendo sus
objetivos de comunicar, informar y motivar a la interaccién. )

55



UN Buey Diseso pe Navicacion

b Minimizara ¢l viaje: Creando el cammno mas fictl v corto entre dos temas cualesquiera.

¥ Minimizard fa protundidad: Creara una jerarquia con el nenor nitmero posible de
niveles, Mavor manero de niveles segmtica nas pasos intermedios.

b Minimizard la redundancia: Evitara crear cannnos multiples al mismo lugar desde
la misma pantalla creando contusion al wsuario en cuanto al camino a que va 4 elegir.

»  Serd exible: Los usuanos esperan que of producto fes cree atajos para que puedan
saltarse cosds que va han visto e e directamente a donde quieran.

»  Serd Compasivo: Los usuarios esperan que el producto les permita hacer lo que
deseen, sin restricctones ni penalizaciones,

E. Diacrama DE FLujo

A pesar de que puede parecer quic existe una gran variedad de diagramas de flujo,
practicamente todos los casos que podemios encontrar parten de cuatro estructuras bsicas
con las cuales podemos tener acceso a la informacion y son los siguientes:

Navegacion lineal: Se accede desde la primera pantalla hasta la dltima de una forma
secuencial.

Navegacion indexado: Se accede de una pantalla a otra wtilizando las entradas de uno
o varios indices.
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Navegacion Circular: Al llegar a b ultnna pantalla, va sea mecdiante un aceeso secnencial
o indexado, se accede de nueve a la primera de una manera ciclica.

y Navegacion en estrella: Desde cualquier pantalfa se puede acceder a cualquier otra, Se
pueden establecer limitaciones (lo que dart lugar a una estructura en forma de arbol).,

Disexo INTeRACTIVO

‘ Ray Kristof Amy Safran

: Editorial Anaya Multimedia
Madrid - Espana
Edicion, 1999
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Para realizar un buen diagrama de flujo es 1mportante deﬁmr bxen ]os elementos que se -

usaran para no crear confusion en el. En fo personal estos son algunos pasos que tome en
cuenta a la hora de disefiar la navegacion.

Cada tema deberd estar dentro de un recuadro con el nombre del 4rea en su interior.
Las jerarquias se darén dependiendo de la ubicacion que tengan el diagrama de flujo.
Con una flecha continua se sefiala la conexion con los otros temas.

Una flecha discontinua marca una conexion con un drea de informacion que regresara

o continuara con el flujo del programa automaticamente,

b Ladireccion de la flecha sefala la direccion en la que puede darse la conexion, en caso
de que esta conexion se pueda establecer en ambos sentidos la flecha debera tener dos
puntas.

} Setiene que procurar que las conexiones no se crucen, para evitar cualquier confusion.

- v v v

Rutas pE ACCESO

Existen diversas formas de accesar a un sitio, pero su objetivo es el mismo, proporcionar
al usuario el camino mds corto y sencitlo, el cual puede ser a través de: menus, botones,
listas, lineas cronoldgicas, iconos, mapas, entre ofras. Aunque en realidad todos los elementos

mencionados anteriormente fungen como botones debido a que gracias a una pulsacion

sobre ¢l mostrara nueva informacion. Con este tipo de acceso se minimiza la dificultad al
viajar.

El usuario debe de llegar al lugar que se le prometié en tres pulsaciones a un boton o liga
como méaximo. Se pueden utilizar métodos totalmente diferentes para proporcionar acceso
al mismo contenido. También se puede combinar los diversos tipos que existen.

A continuacion se explicard brevemente cada uno de los accesos para su mejor
comprension.

Botones: Deben de ser identificativos para su facil reconocimientiento. Existen tres tipos
diferentes y son: botones de sdlo texto, botones con texto e imagen y los iconicos, que solo
contienen imagen.
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Botones de solo texto: Como su nowbre fo dice esta clase de botones solo contienen
texto. Son muy especiticos al ndicar a que sito llegard el uswario al pulsarlos.

@FeaturedSite

@ Supplier Specials! '

@ Tradeshows &
Seminars

Botones con texto ¢ imagen: Se puede anadir o no, texto informativo indicando hacia
adonde va. Como es ¢l caso de los siguientes ejemplos.

ré o

Iconos: Es ¢l signo que hace referencia a su objeto real utilizando fotos o dibujos. Este tipo

de bolones representan la idea que se desea expresat, sin necesidad de utilizar texio, por

ejemplo:

El botdn mds completo y adecuado a mi parecer es el segundo debido a que contiene tanto

el texto como la imagen. Es un boton mis fdcil de recordar por el receptor gracias a la
imagen, sin olvidar que con el texto el usuario sabra sin duda que informacion obtendrd -

del producto al pulsar sobre ¢l.

Ademis de que hay que tomar en cuenta que los cdigos no son los mismos para todos los

usuarios y una imagen podvia interpretarse de diferente forma y crear confusion, asi quc :

es mejor reforzarla con un texto breve.

Hipertextuales o hipermedia: Es un programa que combina medios diferentes y
presentan una estructura no lincal. Aunque no se debe de abusar de los enlaces
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fipertextiaies vel ustaro dele saber que tipo de itormacion e sera proporaionada. El
hipertexto no es Ly solucion i los textos kirgos en las aplicactones, pero puede ser una
alternativa valida para resolver los problemas de un won,

Lo s imiporante en este tpo de programas es que lantormacion se encuentri conectada
por diversos enlaces, en Jos cuddes no se peraibe el orden de la informacion. Es el usuario
quien decide que informacion evar vengue orden, escogendo el rumbo en cada momento.
La palabra se encuentra subravada voen colores diserentes para que resalte del demas
fexto v se Je conoce con el nombre de hotwords.

+ Cwevar

» Supsificias VANL

» Geomotng

» Caleule

» Conttrvesiones ton
Toe Goomeiers 5 P

e e
o myecs sapitecetet pa e

Mapas sensibles: Son imdgenes las cuales tienen dreas sensibles que al pulsarlas trasladan
al usuario a otra pagina dentro del mismo sitio.

Zowg Centro

Lineas Cronologicas: Son ligas de tiempo las cuales dan informacion basandose cn
fechas.

(PR, {5 ) ) ) ) ) ) ) D)




Mend: Se encuentri en fa paging poncipal vsu funcion es mtormar sobre o que va a
encontrar ¢} ustarto. Fuede hacerlo con iconos, histas, mapas, o con cualquiera de las
diferentes formas que se explicaron anteriormente.

w7
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Niveles de Acceso: Existen dos formas diferentes de accesar a una pdgina y son a un
tema nuevo, gracias a los vinculos 0 a un mismo tema por medio de las anclas, esto dentro
del sitio. El objetivo de disciar rutas de acceso es simplificar la navegacion y hacerla lo mas
sencilla posible, ya sea que se distribuya el producto en la WIWVW o en CD-Rom.

Tema nuevo: Es cuando el usuario tiene acceso al menit principal. £l posee la opcion de
escoger cf tema que le sea de mayor interés para visitarlo.

DR Kuopelio Herrers

61



Mismo tema: Después de haber elegido un tema dentro del sitio se encuentran mas
opeiones las cuales estin relacionadas entre si.
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DiseNO INTERACTIVO

La intcractividad es un recurso propio de los sislemas informaticos, lo hecho en las
computadoras siempre ha sido interactivo. Las computadoras y el software son herramientas

y su proposito cs ayudar a las personas a interaccionar con palabras, nimeros e imagenes.
La diferencia radica en el hecho de que las computadoras se utilicen para actividades que
nunca antes se habian considerado interactivas, como la lectura, la observacion o
sencillamente la diversion.

los estilos de inferactuar con una computadora han ido cambiando con el paso del tiempo.
Fn un inicio la forma de interactuar era de tipo textual, a través de una linea de comandos

comto el MS DOS. Estos estilos representaban problemas al usuario para recordar los

comandos, por esto se buscd una alternativa que fue la interaccion directa cn la que cl
usuario maneja los objetos en la pantalla con la ayuda del ratdn ¢ iconos como clementos
reconocibles en pantalla como es ef caso de Windows y Macintosh. En la interaccién
directa, el usuario ve, sefiala y pulsa cn vez de memorizar y escribir, gracias a que los
iconos siempre estan prescntes y son de facil acceso.

Los productos multinedia no solo deben de atraer la atencion del usuario con imagenesy

sonidos, sino con la misma interactividad que existe en ellos, pudiendo incitar a la aventura
y al deseo def conocimiento. No existe una metodologia especifica para disefiarlos, pero
existen otras que pueden aplicarse para crear un buen sitio, como cl disciio, la comunicacion,
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Ia teoria del color entre otras. Ademas de que teniendo los objetivos claramente expresados,
el publico bien definido y el plan de disefio, serd mucho ms facil crear un buen sitio.

En los productos interactivos el primer acercamiento que tiene el usuario con la interaccion
es cuando se encuentra dentro del mentt principal y comienza a navegar a través del
contenido, reconociendo los controles que tiene a su disposicién para poder navegar dentro
del producto. La mayor parte del disefio de la interaccion es en realidad disefio de navegacion
y su objetivo es crear interfaces que le ayuden al usuario a comprender a donde va,a
donde puede ir y como va a llegar a ese lugar.

Uno de los atractivos principales de los medios interactivos es que al usuario se le da el
control de navegar por donde ¢l desee y poder ver e ighorar lo que decida. De esta forma se
siente duefio de 1a situacion y sabe que puede accesar a todos los botones sin temor de
borrar o descomponer el producto.

Este tipo de proyectos presentan la informacion con un formato no lineal, que permite al
estudiante interactuar activamente con la informacion. Aunque el usuario comience en la
pégina principal puede visitar los lugares que elija libremente, el orden de este mentt es
abierto, debido a que la informacion no tiene que ser visitada secuencialinente.

“En la actualidad de los productos interactivos ya no puede hablarse de “vista”en el
sentido tradicional. Es decir, no puede pensarse en una aplicacin con pantallas estaticas.
Laaplicacién aparece como algo vivo, que atiende a las peticiones del usuario mediante '
la interrelacién”. 17 .
. 17 Cita del libro “El guidn de Multimedio™
El libro El Guion de Multimedia en Ia pagina 42, dice que cuando se lea un texto en pantalla gtigl:’e'::\:ﬁg“'":dia
debe haber una mascota que recorra el monitor de uno a otro extremo para dar la sensacion Editorial An‘:':;'a :x;;;jmdia
de que la aplicacion esta viva, pero a mi parecer creo que s un gran error debido a que - Madrid - Espafia
hay muchas personas que se pueden distraer facilmente si en su pantalla existe una qu?;né;w
animacion como ésta, pues la vista va estar regresando a ver el movimiento existente una ° o=

y ofra vez. .
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INTERACCION EN COMPUTO

La interaccion exige un gran compromiso con la planificacion, la utilidad y el lograr que
las piezas funcionen juntas. Un mayor compromiso que el que la comunicacion nunca

habia exigido hasta ahora.

La interaccion de un producto informatico recae en el disefiador, debido a que él es quien
marca las rutas por donde el usuario va a poder navegar “libremente y por donde el
decida” (siguiendo el diagrama previamente trazado). El receptor decidird la velocidad, la
secuencia y lo mas importante, lo que mira y lo que ignora. A diterencia de un producto
que solo tiene que comunicar, un producto interactivo tiene también que presentar
ic tilidad, es decir, tiene que funcionar. . .
operacion y utilidad, es decir, tiene q . €l producto interactivo combina los tres medios
; ‘ ‘ y ha creado un nuevo lenguaje: e! lenguaje
" Pasar de un disefio de informacion a un disefio de interaccion, quiere decir transformar la auditivo-escrito-visual,
i i6 i iencia, .
: §nfqrmz}c1on para que se convierta en una experienc ‘ Mallos Cosa Santiago
g b Barcelona-Esparia

Esto se légra a través de:

» Motivar a los usuarios a tener la experiencia, dandoles una guia clara y opcnones

obvias.

» Crear un viaje interesante, o por lo menos una ruta clara donde pueda avanzar y
retroceder a través de la informacion.

» Darles controles (ligas) a los usuarios que les permitan navegar por donde ellos qmeran,
ajustdndose a sus tiempos.

» Hacer el viaje tan ficil e intuitivo como sea posible, ayudados por el disefio.

Para conseguir un buen disefio de interaccion se debe tomar en cuenta las siguientes reglas:

1. La interaccidn, como cualquiera de los otros recursos tiene la finalidad de reforzar lo
visto. Cuando se planifica la interaccion se nota en que el usuario interactiia con la maquina
cuando es necesario. Si el disefio es correcto se logrard que el mensaje se haya transmitido
mejor gracias al establecimiento de un buen didlogo entre el programay la persona que lo
utiliza.

2. Se debe evitar la aparicion de zonas inertes pero aparentemente sensibles.
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3. La computadora ofrece la capacidad de aplicaciones altamente interactivas, pot tanto

cada vez que se entra en un programa no interactivo se desperdicia el potencial del medio.

Se deben evitar los periodos de tiempo excesivamente prolongados en los que el usuario no

interviene, como la lectura de textos largos en pantalla o la segmentacion de ellos en varias
pantallas donde sea necesario pulsar un boton para seguir leyendo, ya que volvemosalo

mismo: un texto extenso.
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Para solucionar esto es necesario redactar textos pequefios pero bien elaborados. Adgmﬁs
hay que recordar que estamos ante un pitblico un poco menos acostumbrado a leer. “En
un producto interactivo no existe el placer de leer, sino la molestia de leer”. 18

4. La interaccion es igual a la participacion activa, no a las repeticiones de eventos. Toda

interaccion lleva una decision entre alternativas, para que el usuario no tenga la sensacion
de que solo esta pulsando un boton para pasar a otra pantalla.

Existen dos tipos de programas interactivos, los que se representan a través de la Red
mundial o los CD-ROM, aunque en general contienen la misma idea y pasos a seguir para
su realizacion. También tienen sus diferencias, como por ejemplo en la Red las imagenes
deben de ser ligerasy pequesias para que no se pesen muchoy el sitio se cargue rapidamente,

También debe de disefiarse tomando en cuenta que el usuario puede verlos en diferentes
resoluciones como lo es 640 x 480 y 1024 x 768, pixeles algo que no sucede a la horade
disefiar un CD-Rom, debido a que el disefiador sabe a qué resolucion se vera el producto. *

En un disefio interactivo e usuario NO es un mero

espectador.

18 Gyillem Bou Bounzd *

El guién de multimedia®

65



e — g

Otro punto importante es que el sonido y el video en la red no son recomendables por que

pesan mucho y la carga sera lenta. Para dar una idea, 15 segundos de video tardan en
transmitirse aproximadamente el mistio tiempo que 700 paginas de texto. Ademds de que

hacer uso de ellos puede ser contraproducente debido a que no se sabe si la maquinaenla -

que se vera cuenta con el hardware y software necesario. En cambio en el CD no existen

estos problemas y se puede crear sitios mas llamativos pues su mensaje puede depender

del sonido y del video.

En multimedia el disefiador no tiene limitantes en cuanto a tamatios, pesos, diseiio, todo es
mis libre. Pero en general se puede alcanzar los mismos objetivos.

Para que una aplicacion pueda considerarse multimedia se debe incluir: sonido, musica,

imagenes, videos, animaciones y textos presentados mediante una interfaz intuitiva e *

interactiva,

Los programas tutoriales tienen por objeto ensefiar un determinado contenido. Son
programas de tipo diddctico cuya idea fundamental es que, a través de la interaccion con
el producto, el usuario conozca la tematica. En este tipo de programas es importante los

contenidos, la organizacion del conocimiento y las estrategias con las que cuenta el -

programa para conseguir el aprendizaje del usuario.

Durante el proceso de disefio de este tipo de programas, deben tomarse decisiones en torno
al nivel, contenido y estructura de las tareas realizada.

Existen diferentes tipos de aplicaciones interactivas como lo son:

Enciclopedias tematicas: Son como las clésicas pero con un soporte distinto, una de

sas grandes ventajas es que pueden narrar la informacion, mclulr muswa, graf cos e
ilustraciones inferactivas.

Cuentos Interactivos: La diferencia con los cuentos tradicionales es que la hlstona no '
es lineal, sino que el propio lector elige por qué camino va a avanzar la historia. £l usuarlo .

interactita con los personajes y ellos responden de forma determinada, mediante somdo
animacion o video.
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Museo Interactivo: Representan los principales museos del mundo o incluso algunos

inventados por los que se puede navegar v disirutar de su propia estructura,

Desarrollo de la Creatividad: Esle lipo de programas intentan cstimular ¢l desarrollo

de la creatividad y dc la imaginacion. Generalmente van dirigidos al publico mfannl y se
pretende desarrollar la creatividad artistica.

Aprendizaje de idiomas: Son idoneos para el aprendizaje de algiin idioma ya que cuentan
con audio, interactividad, capacidad de conversacion, ejemplos practicos en forma de video
0 animaciones.
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Juegos en 3D: Dstos son un guan grapo dentro de Tas aphcaciones mulhimedia, cuentan
con escenatios poligonales que se redibujan cn tiempo real por los que se mueven los
protagenistas del jueg.

Entrenamiento Profesional: Son un grupo especial dentro de los simuladores. Este tipo
de aplicaciones estan dirigidos al dmbito profesional y se utilizan para dar entrenamiento
a profesionales sin que porigan cn peligro sus vidas. los hay de vuelo, carreras, equipos -

médicos, entre otros.

Simuladores: Tienen por objeto proporcionar un entorno de aprendizaje abierto basado

en modelos reales. Su principal utilidad estriba en poder practicar muchas actividades que
resultan peligrosas y por supuesto también estén los que van dirigidos al mundo del ocio.

Este tipo de programas son cada vez mds abundantes y permiten al usuario experimentar.

Atlas: Presentan mucha informacion mediante mapas thustrados. Existen atlas de distintas
clases: geograficos, médicos, de carreras, oceanogréficos, eic. La ventaja es que se puede
scleccionar el origen y el destino del viaje y el programa indicara caminos, kilometros,

gasolina que se gastara, tiempo y hoteles.
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Peliculas Interactivas: Son e serie de programas, en los que fos protagonistas son
actores reales fimados v postermrmente degalizados en archives de video. Son peliculas
en fas que el usuario deade ol curso dque tome L listoria, existen diversos guiones v segin
las decisiones que s vavan tomande es e que sonrrird en pantalla,

En cualquier provecto, ¢l diseiie de la interaccion es, en parte, una fusion del tiempo, el
dineroy los recursos técnicos del desarrollo. Cuanto mas control inleractivo le pmponcxonc ‘
a sus usuarios, mds complejo serd desarrollar ¢l producto ‘ ) L

» Un documento interactivo simple puede solo necesitar controles bASILOS de navegacxon '

y medios. ’
» Un catalogo electronico pucde necesitar bisqueda en una base de datos y posibilidades *
de transaccion. . )

» Un curso de formacion médica quiza necesite algo mas que solo controles de media y
navegacion, como control sobre “objetos” de instrumental y simulaciones quiriurgicas
fridimensionales realistas. )

Laesencia de una buena comunicacidn interactiva -
es, unmensaje paderoso y una presentacidn clara,
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ProbucciOn

La produccion es la parte de la construccion del sitio donde las personas encargadas
comienzan a realizar las tareas necesarias que se han derivado de la preproduccion,
integrando de todos los elementos del proyecto: secuerncias de animacion, textos, graficos,
sonidos, efectos, entre otros, integrados para crear la interfaz y realizar los enlaces de
hipertexto 19 (super texto).

En esta etapa se especifican las tareas concretas para los diferentes equipos que se
encuentran implicados en la realizacién del proyecto. Por eso es conveniente contar con
un calendario de produccion y establecer los tiempos con que cuenta cada miembro del
equipo para la elaboracion del segmento que le corresponde realizar.

LA SIMPLICIDAD EN LAS PANTALLAS

Al realizar un producto de este tipo es necesario tomar en cuenta la simplicidad, més vale
una pantalla con pocos elementos pero que éstos contengan un peso visual fuerte para
que logren llamar la atencion dei usuario, que una con muchos botones o iconos débiles
que pasen inadvertidos por el receptor. Lo importante del contenido de una pantalla es
que sea percibido en su totalidad y a simple vista por el usuatio.

Segun Nacho B. Martin para que una pantalla sea simple pero efectiva hay que tomar en
cuenta algunos puntos importantes como los siguientes:

b Evitar hostigar al usuario con pantallas demasiado cargadas de elementos.

» Tomar en cuenta la buena distribucion y el espacio entre los elementos (no acumular
zonas sensibles en poco espacio).

» Cuando se muestre texto en pantalla, debe de manejarse parrafos cortos con letra
grande, que se puedan leer ficilmente.

» Colocar los controles en la misma posicidn siempre, para no crear confusion en el
usuario.

b Expresar la idea que se desea transmitir en forma sencilla y clara.

19 Ted Nelson, fue ei creador del término
"Hipertexto® en 1965. El dice que el pensamiento
no es lineay que los sistemas de hipertexto lterdn
lamanera en que nos acercamos a la literaturay a
laexpresidn de las ideas durante los décadas por
venir.
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Factores paRa UN Disevo FUNCIONAL

Para la elaboracion del disefio de una interfaz primero hay que tomar en cuenta qué se
quiere conseguir con el producto, las personas a las que quiere llegar 6 dirigirse y la forma
de hacerlo. De estos puntos dependera el mensaje y el proposito del proyecto.

Es inevitable que para disefiar algo original y eficaz s tengan que probar muchas ideas,
tantas que a veces se pierde el problema que habia que resolver. En este caso los inicos
que pueden ayudar son unos objetivos claros, va que con ellos se puede saber si el disefio

que se realizo se acerca o se aleja del objetivo.
Siquiere que el usuario:

» Aprenda y retenga: Debe ser claro, sencillo, directo, reiterativo y reforzar io que se
ensefie en el producto.

» Se divierta: Sera variado, sorpresivo e ingenioso; hechos impredecibles que cambien
en el producto. .

} Experimente: Alto nivel de interaccion, que tenga control el usuario en acciones y
hechos, que cuente con imagenes y si es posible con sonidos.

Una de las fallas mds comunes al elaborar un producto informativo es ofrecer al usuario
una interfaz que no sea intuitiva o facil de percibir. Primeramente deben de limitarse el
ntimero de opciones que se considerardan para el menti principal, en esta parte hay que
tener mucho cuidado ya que manejar mds de siete opciones puede resultar
confraproducente, debido a que el usuario no puede recordar mds opciones en un menii.
En caso de tener mds de las mencionadas deberdn de jerarquizarse para evitar confusiones
en el usuario.

Lo mas importante es que el usuario se sienta comodo, que las interfaces sean fécilmente
percibibles y entendibles; de igual importancia es que se proporcionen opciones obvias
para avanzar, retroceder, cambiar de nivel y salir. Los usuarios utilizan por mds tiempo el
producto si saben donde estan en todo momento, para donde pueden avanzar y adonde
retroceder; el trabajo como diseniador estd en hacer que exista una comunicacion entre el
emisor y el receptor, esta comuricacién se logra con una correcta navegacion.
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Ademas de tomar en cuenta todos los puntos anteriores, es necesario que en el disefio de
navegacion fambién exista un anclaje visual debido a que éste facilita al usuario su ~
entendimiento. De estos anclajes podemos mencionar: fondo, dimension de pantalla y de
imdgenes, titulos y graficos; estos son elementos con los que los usuarios perciben que se
han introducido a nueva informacion en la ubicacion actual, no que han viajado a un -
nuevo sitio. La eleccion de los componentes y de los elementos basicos serd tarea del
disefiador, asi también como el sentimiento que logre provocar al usuario.

No menos importante es tomar en cuenta todos los demas elementos visuales que integran
la interfaz como lo es: la tipografia, la legibilidad, el color del fondo y del texto, los iconos de
navegacion y dreas sensibles, entre muchos mads, todos ellos hacen que una pagina pueda ~
existir. Este tipo de elementos se hallard en el capitulo tres, donde se explicardn °
detalladamente.

Existen tres principios bsicos a tomar en cuenta a la hora de disefiar una pagina WWW:

El primero se llama Top Down o descendente: Se usa cuando existe una idea clara sobre el
contenido del producto. En esta metodologia el disefiador parte de una pagina principal y
ramifica desde ahi. El disefiador puede crear paginas prototipo, las cuales pueden servir
durante el desarrollo del sitio. En este tipo de disefio todas las paginas se crean en base a la
pagina principal, siguiendo un mismo estilo.

El segundo es Bottom up o ascendente: Esta se usa si el disefiador no tiene una buena idea
sobre €l contenido o no sabe como desarrollarlo, puede empezar a crear las piginas
secundarias sin tener la principal. El disefiador no se ve obligado a seguir el estilo de la
pagina principal, sino basado en las especificaciones de cada una de ellas y después ajustar
las paginas creando una vista y funcionalidad del sitio.

Y por iiltimo estd Incrementall in time: Permite crear paginas en el momento que se
requiere, este método es adecuado si los desarrolladores buscan crear un sitio de crecimiento
rdpido y constante expansion. En este caso a partir de la pdgina principal se crean las
paginas necesarias.
Existen dos factores que afectan en mayor medida el disefio para WWW y son: El Medio * L manera de disponer los objetos ena pantalla
o A . determina no sélo la apariencia atractiva, sino
Pitblico, como lo es el Internet (WAN) y el Medio Privado como el CD ROM o la red la facilidad con que se entiende y utiliza
privada de una empresa (LAN).
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Medio Publico: Se debe tomar en cuenta, que Tos productos que se entregan a través de
redes pablicas deben depender, principalmente de texto e imagenes que a sivez no scan
muy grandes. va que de no ser astla red tardaria mucho tiempo en descargarlas.

Tambien se pueden inclior clementos de sonido v video en el producto, pero sobre todo
como elementos optativos para que Tuncionen solo st o desea el usuario v cuando €l o
quiLTiL,

i Y parael diseino de estilo ¢ interaccion hay que fomar en cuenta, en ef Medio Pablico; que
Jos navegadores muestran ¢l contenido en linea, los textos ¢ imidgenes se pueden utilizar
para la navegacion, pero ademis cuenta con los controles externos que tiene el navegador:

: (1) como la barra de desplazamiento o también conocida como scroflbary los iconos de la
' parte supenor fos cuales ayudan a (2) retroceder, (3) avanzar. (4) parar, (5) cerrar, entre

olras funciones.

’[4‘ L B S

Aplicaciones
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Medio Privado: En este caso el disefio es realizado para CD ROM o en disco duro. Con
ello se podra producir un producto firmente integrado en el cual las imagenes, palabras,

sonido y video combinen con la secuencia y el disefio, sin importar el peso.

Ademas, este diseiio cuenta con la ventaja de que se pueden disefiar los controles

interactivos de la pantalla para que tengan el aspecto deseado y realicen cualquier funcion

que el disefiador especifique, dentro de fa capacidad de las herramientas con la que se

realizd el multimedia.
DerecHOS DE AUTOR

Para la realizacion de cualquier proyecto donde se utilicen obras literarias y artisticas es )
importante también tomar encuenta los derechos de autor para no infringuir la ley, y asi

cometer delitos a la propiedad intelectual.

El derecho de autor es el reconocimiento que hace el estado en favor de todo creador de

obras literarias y artisticas previstas, en virtud de las cuales otorga su proteccion,

La importancia de Ia proteccion de las obras que se generan en las instituciones de educacion

superior como lo son: los libros, articulos, tesis, ponencias entre otras. Obras de computo,

entre las cuales se encuentran, programas, sistemas, CD Roms y por iiltimo obras artisticas

como las pinturas, danza, coreografias, musicales.

Resulta todavia poco claro cual es la posibilidad real de ejercer un control sobre el uso de
las obras protegidas por el derecho de autor a través de Internet. El sitio de Frida Kahlo el
pincel de mi vida cuenta con algunos puntos a su favor por los cuales no deberia de existir
ninguna restriccion para su despliege y estos son:

» Lanecesidad que tiene toda la comunidad de acceder al conocimientojustifica la limitacion
de algunos derechos patrimoniales del titular de los derechos autor. Esta politica conciliadora

entre los derechos exclusivos y el interés ptiblico alcanza a obras que, bajo ciertas
condiciones, puede la colectividad utilizar libremente, ya sea con fines de critica,

informacion, interés cultural, educacion, efc.

» Con respecto a la reproduccion de una obra literaria, la jurisprudencia considero licita

la reproduccion de tales creaciones cuando s realiza sin fines de lucro, con destino de

educacion, investigacion y docencia. Que dicha copia no tienda a sustituir el ejemplar -

colocado en el comercio.

Autor: Federico Andrés Villalba Diaz

Titulo: ALGUNOS ASPECTOS SOBRE LOS
DERECHOS DE AUTOR EN INTERNET.
(Conflictos conel uso de obras enel ciberespacio).
Direccidn:http://www.justiniano.com/
revista_doctrinagl/
LOS_DERECHOS_DE_AUTOR_EN_INTERNEThtm
Fecha de consulta: diciembre 2001

Autor: Fernando Ramos Sudrez

Titulo: PROTECCION DE LOS DERECHOS DE
AUTOR EN INTERNET

Direccidn: htp://www.injef.com/revista/
empresarios/frs_000407 htm

e-mail: framos@legalia.com

Fecha de publicacién: 07/04/2000

Fecha de consulta: diciembre 2001
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»  Eluso de obras profegidas por el derecho de autor no cuenta con una regulacion

especifica cuando el acceso a las mismas se realiza en el entorno de la red Internet.

»  Quien voluntariamente introduce una obra propia en Internet presta consentimiento
tacito al uso personal, entendiendo por tal el almacenamiento en el disco duroy la impresion
de una copia para si mismo, sin derecho a darle un nuevo uso a la misma y en la medida

que dicho uso no perjudique la normal comercializacién de dicha creacion.

uso se restringe al de simple lectura sin poder ejercer otro uso.
»  Hasta tanto exista un sistema unificado de gestion colectiva de los derechos sobre las
obras difundidas por Internet, por parte de las sociedades de autores y productoras

¥ Encaso de duda sobre quién dispuso la colocacion de la obra en la Red, el derechoal

de fonogramas, tinica manera para resguardar y garantizar el debido respeto por el uso

de los creaciones.

DISENO PARA EL PRODUCTO

REQUERIMIENTOS PARA DISENAR LA INTERFAZ -

Una vez definidos los temas y el medio, hay que tomar en cuenta una serie de pardmetros,
que son:

» Disefiar el diagrama de flujo.

» El tamaiio que la aplicacion va a tener en pantalla, como por ejemplo 640 x 480,800 -

X 600, 832 x 624, 1024 x 768 pixeles. Estos son algunos tamarios posibles, aunque el
segundo suele ser el mas empleado en estos momentos.

» Definicion de los usuarios.
» Requerimientos minimos de sistema para el mejor funcionamiento del producto.

Crear £L Disefo para EL ProDucCTO

Para establecer el disefio de un sitio es necesario evaluar diversas propuestas, ya que el
disefio no solo enriquece y apoya, sito también motiva a la interaccion, El disefio crea una
vista y una funcionalidad del sitio, pero lo mds importante en este punto es la experiencia
propia y la habilidad en ei manejo de los recursos con los que se cuenta.

.

.

Autor: Licenciada en Derecho Noelia Garcia.
Especialista en Derecho Nuevas Tecnologias.
Titulo: DELITOS RELATIVOS A LA PROPIEDAD
INTELECTUAL

Direccion: http://www.delitosinformaticos.com/
pint/delitospint.shtml

Fecha de publicacién: Ultima actualizacién 30 Mayo
2001

Fecha de consulta: diciembre 2001

Autor: Juan Carlos R,

Titulo: INFRACCIONES Y SANCIONES
Direccidn: http://www.delitosinformaticos.com/
legis/lopd htm#capituloVII

Fecha de publicacién: 13 de diciembre de 1999
Fecha de consulta: diciembre 2001
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La fase de bocetaje es ¢l momento en el que surgen las ideas para la creacion de la interfaz
con la que contara el nuevo producto. En esta fase es muy importante estudiar el proyecto
al que se le va a disenar la interfaz, para que ésta sea la adecuada y nos transmita
informacion, emocion y represente de lo que se va a tratar el producto.

Para establecer el diseiio de un sitio es necesario evaluar diversas propuestas, ya que el
disefio no solo enriquece y apoya, sino también motiva a la interaccion. El disefio crea una
vista y una funcionalidad del sitio, pero lo mds importante en este punto es la experiencia

opia v la habilid el manejo de los recursos con los que se cuenta. e -
propia y la habilidad en ) q . El objetivo de un disefiador en una aplicacién

interactiva es que el usuario piense que navega
Después de haber realizado y analizado los bocetos, se procede a la fase de seleccion, donde *  libremente, aunque en realidad estd inmerso enun

se escogerd el boceto con el cual se trabajara el nuevo producto. * esquemaconetapas predeterminadas.

LA TipoGRAFIA

Es muy importante elegir la fuente correcta ya que el texto en pantalla sirve a muchos
usuarios, tiene que tener una apariencia apropiada para que el mensaje se comprenda,
sea ficil de leer y sea funcional en la interfaz. La adecuacion de la apariencia del tipo de
letra utilizada para el mensaje es parte del disefio tipografico: elegir la tipografia apropiada
de entre las disponibles del sistema operativo y lograr el tamatio, el espacio y el color.
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PoSTPRODUCCION

evaluacion del sistema se realiza dentro de la etapa de post-produccion; es decir, la
etapa que cierra e} desarrollo del programa y que da paso al proyecto en su primera version.
En esta fase se realizan pruebas exhaustivas del producto para evaluar todos lo puntos y -
dar por terminado el proyecto.

Para esta etapa se realizan varios tipos de evaluaciones.

1. Evaluacion interna (con el equipo de trabajo.)
Este primer nivel de evaluacion, se lleva a cabo dentro del drea de produccion.

2. Evaluacion externa (sin clasificar al usuario previamente.) ,

En la presente evaluacion, el sisiema es expuesto a todo tipo de usuario, puede o no ser
conocedor del tema o haber tenido anteriormente contacto con Internet.

Al finalizar su recorrido, el usuario contesta unas hojas de evaluacion en donde se pide que
exprese sus puntos de vista acerca del producto.

No es necesario que el usuario sea experto en el tema, Se evalua que la navegacion sea
entendible y el contenido sea interesante a través de la interfaz; el receptor debera captar
el mensaje claramente.

3. Evaluacion interna con el usuario final,

Se sigue el mismo procedimiento que en la anterior, la diferencia estd en que nuestro usuario,
en la presente evaluacion, es el tipo de receptor al que va dirigido el mensaje; se trata de un
conocedor del tema y por tanto un usuario més exigente buscando un contenido solido y
una navegacion que haga fluir la informacion de forma coherente.

Al igual que en la anterior evaluacion, se recaban las opiniones por escrito, lo cual hace
que se expresen con mas confianza.

Todos los errores que hayan suigido en la elaboracion del producto se corregiran en esta
fase, inmediatamente después de realizar los cambios necesarios, se entregard el producto
al piiblico para el cual estd destinado. Con este ciclo elaborado, se da por terminado el
proyecto.
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Evatvacion Y Funcionatipap peL Propucro

En la postproduccion es necesario elaborar un sondeo, por medio del cual se veran los

posibles errores que se hayan pasado en la produccion. Este sondeo debe de elaborarse
tomando en cuenta los requerimientos y el petfil de usuario, que se definié en la etapa de

preproduccion. La informacion recabada es de gran utilidad ya que con efla se elaboran

los cambios necesarios para que el producto pueda llegar a la etapa final, sin errores,

Es conveniente ademas realizar “demos” y probar el producto con diferentes tipos de
méaquinas tomando en cuenta la interactividad, el contenido y el disefio sin olvidar fos
siguientes elementos que son muy importantes como lo es la intuitividad y la facilidad de
uso. También es necesario presentar evaluaciones al publico a través del producto realizado,
obviamente via Internet para que exista una constante y rica retroalimentacion del producto

hacia el grupo que lo elaboro.

Es esencial navegar una y otra vez por todas las posibles rutas para revisar que no se haya
creado una trayectoria erronea y poder comprobar la calidad tanto de las imagenes y las
anclas como del buen funcionamiento de las animaciones. El producto debe probarse y
revisarse continuamente para evitar estos posibles errores,

Una vez realizados los sondeos con los usuarios elegidos es hora de realizar el ajuste fino.
Gracias a Ia informacion recabada para el producto se comienzan a hacer los cambios que
sean pertinentes para el total y buen funcionamiento del producto. Con esta faceta realizada
podemos decir que el producto esta listo y dispuesto para subirse a la red Internet.

Cuando se tiene Ia postproduccion totalmente terminada y refinada no se debe de olvidar

la Promocion del producto. El objetivo de este proceso es que las personas para las cuales
se construyd el sitio lo visiten.
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Provicro: Friva Kaino “Ei rINCEL DE M1 VIDA”
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PREPRODUCION

OBJETIVO GENERAL

» El propésito de este programa es difundir y aprovechar los avances tecnologicos y
pedagdgicos de la educacion a distancia que proporcionen conocimientos y despierten el
interes del usuario.

» Demostrar la importancia del comunicador gréfico a la hora de disefiar un producto
para la www.

» Demostrar que la tarea de un comunicador grafico ha crecido en campo y en compro-
miso, ahora no solo participa en la creacion de imagenes sino también en varias etapas del
proceso.

» Crear un ambiente grafico agradable y personalizado para cada uno de los proyectos
que un comunicador gréfico tenga en sus manos.

OBjETIVOS ESPECIFICOS

» Crear un sitio agradable, donde los usuarios puedan utilizarlo sin restricciones y con
una descarga rapida, evitando que se aburran y se salgan.

» El propésito de este programa es difundir un poco de cultura a través de la www.

» Crear un material sencillo, practico y facil de utilizar, para que usuarios de distintos
paises tengan la oportunidad de conocer la vida de la gran pintora mexicana Frida Kahlo.

Dipicrica

Este producto fue creado por Marlene Ramirez Chavero, quien se encargd de la realizacion
de las siguientes tareas para el buen funcionamiento del producto:

b La realizacion de los objetivos que se desean alcanzar con el programa.
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» Lateoria de aprendizaje.
» Laelaboracion del temario y organigrama.
» Los contenidosy las actividades para el que sc realizaran dentro del producto

educativo. 20 "~ 20g \‘ermlno Producto Educativo hace ‘referencia

" a cualquier producfo reahzado con una flmlndad

Se selecciond a Rosenshine y Stevens2, Shuell2Z ya que ofrece una forma sencilla y * educath, -
didictica para la ensefianza a los adultos con bases en las teorias cognoscitivas del
aprendizaje, promueven ejercicios como medio para elaborar asociaciones entre conceptos
y proposiciones en la memoria. )
© 2l (1986)

. . . . ., .2
Rosenshine y Stevens consideran varios factores que influyen en la organizacion del (1998, 1990)

material a ensefiar, como Ia presentacién de contenidos en pasos breves, oportunidades
para el alumno para el ejercicio, retroalimentacion correctiva y sesiones de repaso que son
determinados por adquisicion de habilidades, estrategias y comportamientos a ensefiar.

TEMARIO

Eltemario propuesto para el producto Frida Kahlo "El Pincel de Mi vida" esel siguiente:

1. Analisis Biografico. :
1.1 Biografia .
1.2 Andlisis de obras ’

1.3 Ficha técnica de las obras
1.4 Obras del mismo afio
2, Simbolos ' .
3. Juegos .
3.1 Memorama
3.2 Rompecabezas
3.3 Diferencias
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DEFINIR REQUERIMIENTOS

Este producto se encontrard en la WWW y no puede depender del sonido o del video para
presentar su mensaje principal, porque la mquina tardaria demasiado tiempo en cargarlo,

ReQUERIMIENTOS MINIMOS DE HARDAWARE Y SOFTWARE

Podra funcionar en equipos relativamente modestos: .
» Cualquier mdquina con acceso a Internet, : ' .
» Netscape 3.0 o superior. ; .
¥ Internet Explorer 3.0 o superior. \

PereiL DEL Usuvario
. 23 producto Interactivo: Todo programa con el cual

* el usuario puede interactuar y no solo recibir la
«  informacién en forma pasiva o lineal.

El producto Interactivo23 Frida Kahlo "El Pincel de Mi vida" esta dirigido a: .

» Individuos con un nivel minimo de secundaria, esto para asegurar una mayor madurez .
del pensamiento cultural, .
» Con un nivel de usuarios esporadicos a expertos, para un mejor conocimiento de como - .

utilizar el producto. .

Se recomienda que para Ia utilizacion del producto el usuario cuente con conocimientos

minimos de: S i .
b Manejo del ambiente grafico de su sistema operativo, .
» Manejo basico de navegacion en Internet. = .
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Después de tomar en cuenta todos los puntos anteriores vistos en ef capitulo anterior para
poder crear un orgamgrama o dugrama de Mo, se clabord el del producto Informativo
Frida Kahlo "El Fincel de Mi vida”.

v

[ ;':;' :
Blografia Simbolos
‘*‘{2“’ imk

g

Una vez que existe ¢l diagrama, ya se ha realizado gran parie del trabajo de navegacion,
ahora lo que sigue es disenar las rutas de acceso entre los diferentes temas y los controles
o dreas sensibles con las que el ustario podri interactuar.
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Propuccion
InTrODUCCION AL PropuCTO FRIDA KaHLO “EL PINCEL DE MI VIDA”

Después de conocer paso a paso la metodologia a seguir cn la elaboracnon de un producto

informativo, se comenzar a desglosar y explicar el producto al cual hace referencm la

presente tesis, Frida Kahlo "El Pincel de Mivida" .

Todo proyecto comienza con la eleccion del tema, en este caso Frida Kahlo, debidoa la
admiracion personal por esta gran artista mexicana. Una vez elegido el tema se procede a
definir el medio a utilizar. En este caso serd su difusion a través de Internet, por ser un
medio masivo y mds accesible que el CD-ROM multimedia.

Internet es el medio adecuado para la presentacion de Frida Kahlo "El Pincel de Mi vida",
pues a través de él mucha gente podrd conocer nids sobre la pintora, ya que muchas de
sus obras no son conocidas por las desventajas que tiene el medio impreso, por citar algunas;
los libros de arte son muy caros, los baratos contienen pocas imdgenes, ademds de que las
cuatricomias para impresion son caras, por lo que muchas de las imagenes se imprimieron
en blancoy negro, perdiendo la obra valor visual. Estas restricciones no existen en Internet,
asi que el usuario podra apreciar las obras con una buena calidad y descarga rapida, y
todos aquellos usuarios que se encuentren interesados en el tema contardn con una opcién
mas en la red mundial.

Otro punto que es muy importante a tomar en cuenta es que los usuarios que veran el
sitio pueden ser inexpertos o expertos, por lo que es importante crear una interfaz de
usuario que satisfaga a ambos tipos, lo que se logra a través de un disefio sencillo, utilizando
conceptos faciles de comprender, no cargar las pantallas con muchos colores y formas,
porque la atencion se puede desviar, interfiriendo en el objetivo que se desea alcanzar.

Una interfaz sencilla y legible serd mas facil para navegary el usuario sabrd como utilizarla
en todo momento,
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DEFINICION DE INFORMACION PARA EL SITIO.

Para la realizacion del presente proyecto se eligio hablar sobre la gran pintora mexicana
Frida Kahlo, quien nacié en Coyoacdn en el afio de 1907 y murio en 1954, Para la
elaboracion de éste sitio se eligid solo una etapa, que engloba de 1926 a 1954, afios de su
vida activa como pintora. Comenzando a consecuencia del accidente que sufrio en 1925,
el cual la obligo a abandonar su suefio de ser doctora, orillindola a refugiarse en la pintura
como un pasatiempo y después como una forma de vida, debido a que su tratamiento era
caro y tenia la necesidad de ayudar a sus padres.

En 1926 ella comienza a pintar v contintia haciéndolo hasta el lecho de su muerte donde
pinta su ultimo cuadro “Viva la vida” ocho dias antes de su fallecimiento. La pintura para
Frida se convirtio en su vida y la forma de expresar sus sentimientos y vivencias acerca de
lo que la rodeaba, convirtiéndose en el centro de la mayoria de sus obras. ‘

Dentro del proyecto se tocaran ires temas diferentes como lo es el analisis biogréfico, fa
simbologia y los juegos. A continuacion se explicard detalladamente cada uno de ellos.

El andlisis biografico, se dividird en dos secciones que son: biografia y andlisis. En biografia
lo que el usuario encontrara es informacion muy general sobre cada afio de la etapa que se
va a trabajar, a través de cada uno de los siguientes puntos: Temas que pintaba, influencia,
técnica, como se encontraba sentimentalmente, salud, Diego y Frida, contacto con
personajes y cronologia.

Analisis aqui el usuario podrd apreciar la obra mds representativa de en cada uno de
éstos veintiocho afios en los que pinto Frida, ademds de que seran analizados los elementos
y los colores de cada una de ellas.

Tanto en biografia como en andlisis existird una galeria que contendrd mas de 115 pinturas,
las cuales podra apreciar el usuario por afio.

La simbologia es otro de los temas de Frida Kahlo "El Pincel de Mi vida". Con la ayuda
delaobra “Lo que me dio el agua” 1938 se explicardn varios de los iconos que se encuentran
plasmados en muchas de las obras de Frida Kahlo, ademds de analizar el significado de los
elementos que pinta con mayor frecuencia, como lo es el vestido tehuano, la muerte, el
colibri, entre otros.
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For tltimo y como una tictica para que el usuario posteriormente regrese al sitio se le *
ofrecerdn tres juegos distintos que serdn: un Memorama de retratos pintados por Frida
Kahlo, el segundo encontrar las Diferencias de la obra “El suefio” la cual se retoco para

dicha actividad, y por tiltimo un rompecabezas actividad que consiste en armar una de
las obras de Frida Kahlo llamada el abrazo del universo “El abrazo de amor del universo, la
tierra (México), Diego, yo y el sefior Xolotl”.

Existirdn otros dos iconos mds como fo es una evaluacién del producto, que nos ayudard

a la recopilacion de datos para mejorar el sitio constantemente en varios aspectos como lo
es el disefio, la descarga y la funcion. Para finalizar también estaran los créditos.

DreRrecHos DE AUTOR

Se visitaron varios sitios sobre Frida Kahlo tanto en espafiol como en inglés para ver si

alguno de ellos contaba con alguna especificacion sobre las obras expuestas en dichas .

paginas y en ninguna se encontro que estuvieran protegidas, asi que eso nos permite como
usuario a bajarlas e imprimirlas mientras no sea con fines de lucro.

Por mencionar algunos sitios:

En espatiol

http:/ /ourworld.compuserve.com/homepages/SimonMadrigal /Frida.htm
hitp:/ /www.humnet.ucla.edu/humnet/spanport/grads/kdickson/Frida2 html
hitp://www.rcp.net.pe/rcp/Frida-Kahlo/

http:/ /www.proa.org.ar/exhibicion/mexico/salas/kahlo-04.html
http://members.nbei.com/frida_kahlo/espanol/intro.him

http://viernes.iwm.com.mx/servicios/ marlo/frida html
hitp://granavenida.com/provectoespartaco/galeria/kahlo/

En inglés
http://www.mexconnect.com/mex_/travel/grandall/grfridamuseo.html

http://www.fbuch.com/fridakahlo.htm
http://members.aol.com/fridanet/kahlo.htm

hitp://www.artchive.com/artchive/K/kahlo.htm!
hitp://www.arts-history.mx/museos/mdo/kahlo2.html

La proteccion de los Derechos de Autor en la
Sociedad de la Informacidnes un problema juridico
que con el tiempo va adquiriendo mayor relevancia,
Son ya muchos los casos en los que se repraducen,
distribuyen y comunican al pdblico creaciones
intelectuales sin el correspondiente consentimiento
de la persona autora de las mismas y por tanto sin
su correspondiente contraprestacién econdmica.
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http://www.fridakahlo.it/ v
http://artemis.austinc.edu/acad/cml/ pduffey/pages/aball/ AMB/ AMB.HTM
http://members.tripod.com/ritzobrian/kahlo.html
hitp://www.moma.org/collection/paintsculpt/kahlo.html
http://www.albrightknox.org/ArtStart/Kahlo.him
http://www.honmex.com/eros/frida/gallery.htm}

http:/ /www.nmwa.org/legacy/bios/bkahlo.htni

http:/ /www.lanexus.com/posters-kahlo.htm]

Aun asi creo que serd conveniente incorporar en el sitio Frida Kahlo "El Pincel de Mi

vida" , una leyenda en la cual me comprometo a quitar cualquiera de las obras que se

encuentren protegidas.

DISERO PARA EL PRODUCTO FRipa Katio "EL PINCEL DE MI VIDA"

Para empezar, se utilizo el principio de Top down en el producto Frida Kahlo "El Pincel .
de Mi vida", ya que para la creacion de este producto se tienen bien definidos los puntos .
a irabajar y el contenido del producto, asi que se partira del disefio que se realizd parala .

pagina principal, para poder elaborar las interiores, y que contengan un mismo estilo.

Este proyecto, llamado Frida Kahlo "El Pincel de Mi vida" sc diseié para una pantallade .
800 x 600 pixeles. En ella se manejan dos tipos de pantallas, la primera contiene el menii .
principal y la segunda las paginas interiores. La pagina principal servird de guia o patron .
para cada una de las paginas que conforman el sitio y s regresara a ella cada vez que se .
desee elegir ofro tema, ademds de contar con tres opciones, para conocer sobre la vida de .
Frida Kahlo y dos mds como los créditos y una pequeiia evaluacion acerca del producto. .

Fast DE BoceTaje

Después de estudiar y conocer la obra de Frida Kahlo se seleccionaron las imdgenes y

elementos mds representativos de sus obras. Hecho esto se procedid a la etapa de bocetaje,
donde después de poner en orden las ideas y los elementos a utilizar se realizaron varios -

bocetos. Cada uno de ellos consta de dos partes: la primera es la pagina principal, donde se

.

‘encontrard el menit con que contard el producto, y la segunda serdn las paginas interiores, -

en las cuales el usuario navegard para conocer la informacion que este contendra.
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LOS BOCETOS FARA 1AS PAGINAS PRINCIFALES SON LOS SIGUIENTES:

Autobogiahia Subreahsts Autorictralo

JUTV P

2o

de mil vida

J4 rlagtageygt
AN EICRNRE NS
Ietratbett: ' Jo
31 Ltgodl stj0,
rc'thottate
bitgtbozalt 21
fageditgroa!
gcagt 3 190 0!

Este fue el primer boceto v se desecho debido a que ¢l boceto era muy sencitlo, y no contenia

mucho disefio.
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Il segundo boceto mejord notablemente, Para la realizacion de esté sc sclecciond las obras
y s¢ les dio el mismo tamatio para lograr siticiria y orden. Pero ain no se cra lo que se
buscaba expresar, no cra un sitio disenado especiaimente para I'rida Kahlo, ya que con
olras obras podria haber funcionado para cualquier otro artista.
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w rida Kahlo

Ll pincet de muvida

Fara el tercero se eligio una de las obras mas conocidas de Kahlo, “Las dos Fridas”. Esta se
retocd v se le cambid el rostro a la Frida vestida de Blanco. Cada una de ellas representard
un vinculo a donde llevaran los iconos. por ejemplo la Frida de Blanco solo tenia acceso a
los créditos. La Frida tehuana permitivia al usuario adentrarse a la informacion que
conlendria cl sitio.

No sc utilizo este discrio porque carecia de seriedad, por el retoque de la obra, y podria
hacer pensar al usuario que la informacion del sitio no seria confiable, ademds de que
seria muy cansado para cl usuario leer en un fondo negro.




 Tntradneciin; ot snfbesre se erer ex le
y"a'x/l/ de Meéxior ex el wis MM, ivbre:
: ‘ 'ff'('lx J(aﬂ“

Este boceto ya se estaba acercando mas a lo que se le deseaba expresar al usuario. A éste
disefio se le did un tratamiento de una obra enmarcada utilizando una de las obras de
Trida, semejando la disposicion y los elementos que ella solia manejar en sus obras. Este
boceto se desecho debido a que el diseio era para un multimedia y no una pagina WWW,
la imagen seria muy pesada y el navegador tardaria mucho tiempo en descargarla. El
usuario podria cansarse y abandonar ¢l sitio.
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Este fue el peniiltimo boceto, muy similar al que sc eligio para trabajar el sitio, tiene un
tratamiento de un fondo con hojas como clla utilizo en varias obras. El defecto de este
boceto fue el tamario de losiconos y [a cleccion de ellos debido a que podria causar confusion
a los usuarios con respecto a donde entravian al pulsar el icono, un ¢jemplo claro es, sus
padres, aunque es uno de los elementos que se uso en la obra “Lo que me dio el agua”, el
ustario podria esperar que lo llevara a su bibliografia. Asi que fue necesaria la cleccién de
olro icono mads representativo.

?'r/'/l Ktl[l Méwn .MM{.,
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De las pagmas mieriores se chiboraros puas bocetos porgue surgio el problema de que la
parte del analisis bibliogratico tenma muchas opciones v habia que encontrar la forma de
! que s¢ viera agradable. ademads de que tera faal de navegar para el usuario.

L.OS BOCETOS FARA LAS PAGINAS INTEKIORES SON 10S SIGPIENTES:

Temas: Autorrelratos y vanados
Irfuenta ER3 010 p4aba 1o que tent3

e_nunvmnlndcaeahou:

Téenica: Muy bumna
Sentimental:
Salud' Daamenes 1a30grafias y nueves tous

de 1xas pard wostener su totumna 3¢ hoeron
pante 4o su vida dund
D:egoy Fnda: £s nombeada maesta 66 dtw

o0 W e90504) eeruterls e arte Lo Funeredy’

Contaclo con persongjes’

Cronologia. Lapane er 13 v 3%y

g Bilutin Berpatun Frgre m Meeen




. i Pmcp.ll

Biogratis

p -
T vy

Anziaid

| @nografia
lustrada

1943

 Temas; Autometratos y varnados

Infenca £33 solo pentaba 1o que entia

0 & momenio 6 creay la obra

Técnica: Muy bumna

Sentimental:

Salud: Examenes 1900033 y Puthos Lpos
de lxa3 pa sostencs su cotumng. 38 haoron
parte de su wda dana

Diego y Frida: Es nombrada maestra 6e dtnyo
o0 1 esq,6ty expenment de arte "Ls £ amenady’
Contacto con personajes:
Cronologia: Expono en b galena de b
bebioteca Bergaman Frankin Memco
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En general los cuatro bocetos anteriores se desecharon por que cada uno de ellos estaba
muy cargado de elementos para navegar que confundirian al usuario, es por eso que se
contintio bocetando hasta lograr una propuesta mds simple, pero sin que faltara ninguno
de los elementos de navegacion.
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Temas Reltrato de amigos W famuba y ellg msma
Inkuenca El:ganca nea e 103 proralanisiys.
¥ fautas $Qacas de Moig:

Técnica Aun o3 topr en el mantyo 80 e5aG0

cooees Ingtes y d:bujas hesos

< Sentimeals! Terdion omaolndl deado J ue

SU1EI620 Con Anandru ALaS L6 6 3 iue
PCOGU £ A0 qui 13 RIS §:30 [HOM. 403
Salud Se erconraba en cama 3 causd del 3
coxtente sutndden 1925

Contacto con personajes: Aun no temd Contacto
£on gene mgortants

Cronologla: Piity s ptirer sulotreliao of cual
£0 10 obsenud a su novio Aeiandro Gomee Anas
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Temas Retrato de amigos, 1 famils y o2a misma.

Influenda; Eleganaa knoat ao ko3 promalaclistas, &N
¥ fQuras 8i3rgadas do Nodighani 3% s “//‘
Téenlea: Aun 88 1trpe &n ¢l mangio de espacn,
coiores tnsles y dbagos besos

Seatimental Tenodn emocional ¢endo a que
$U 112000 con Acjando Arias sa va g pique
porque ¢l crena que olla habia sido promiscus
Selud: Se enconlrada en cama a causa del 2

cxidente, sutndo en 1925 :@ :
Contacto con parsonajes: Aun no lenia conlacto “@
con gente importants. r;nrjd

Cronologla: Pinta su primet aulometrato of cudd
50 10 obsaquia 3 su novio Alejandro Gomez Arias,

Ambos bocetos se encuentran mds limpios que los anteriores pero ain no se logra una
pantalla sin tantos elementos 1 opciones para moverse dentro del sitio. Los usuarios tienden
a dar “click” a los botones que se encuentran dentro de una pantalla y podrian estar
saltando de una pantalla a otra, es por eso era necesario disehar otras propucstas.
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Temas Relato de arugos L fxnba y edanusma
Influencia Lieganaa tneai de tos promatachntas,
y hgwas alarsadas de Monghanm

Técnica Aut es torpe en el mdnejo de espsio
cotaten tusles y dibiuns tesos

Sentmental Tenuta emanonal 8evido a gus
30 1el000 Con Aleangio Anas se vit 3 Prjue
porque ol c1eid que 1 Babi 260 pIoruscud
Salud. Se encenlrada en Carz aCausa del 3
codente saheo en 1025

Contacto con personsjes Auni 1o 1enia contacto
€00 ponle mpenanle

Croanlogia’ Pints su prunct Suloeretaio of cumt
$0 10 00364td A Sy K0VI0 Alrjandro Gomez Anas

,'l‘vf(',{'!d

El Disefio 6rdfico no sélo enriquece y apoya a la

presentacidn de la informacién, motive a-la
interaccidn, ~
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Estos dos bocetos estin menos cargados que los anteriores, en ellos se prefirié manejar las
fechas por décadas, asi el usuario podria, obtener una pantalla més [impia en Ia que los -

10 31 32 33 38 35 3 3T 3 34 W

Temas' Relrato ce amigos i [amda y els misma.
Influencia; Eleganca ineal de los premmataolistas,
y juras alarpadas de Mod:ghani

Téenics: Aun o3 torpe en ¢ manejo de espaco,
colores instes y dbups oo

Sentimentel Tencdn emooonal devidd a que

su rolacion con Aleandio Arlas s va a pigue
porquo of crela que oita hadia siaovpromik:un
Salud: Se enconlrada en cama a Causa del 8
caidente, sufrido en 1925

Conlacto con porsonajes Aun no tenia contacto
con gonte mpananta.

Cronologia: Pinta su primet sulretrato ef cual
38 lo cbsoquid sumviochandrgG&szu

clementos no compiten con la informacion, que contendra la pagina.
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; Ei. BOCETO ELEGIDO ES EL SIGUIENTE FARA LA PAGINA FRINCIPAL

o i Frida Kaklo ~ €l pincel de mivida™ - - - .- 08
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JUSTIFICACION DEL BOCETO PARA LA PAGINA PRINCIPAL

Los colores tienen un significado emocional y simbdlico, los cuales estdn influenciados por
la época, lugar, personalidad, grado de cultura y desarrollo, edad, sexo, etc. ‘Los colores
influyen en nuestro humor, y condicionan el estado de dnimo,

En cuanto a los colores que se eligieron para el producto fueron los tonos tierra; a

continuacion se explicara la psicologia de ambos tonos, 24

Verde: es ¢l més quieto de todos los colores, no expresa alegria ni fristeza; sin embargo
expresa fertilidad y esperanza, ya sea claro u oscuro, el verde mantiene su diferencia y
quietud; E! sentimiento de calma es mas fuerte en el verde oscuro.

Café: da la impresion de firmeza y gran utilidad; es el mas realista de los colores; Representa _

el trabajo de cada dia y si es claro, s torna mds tranquilo y seguro; no es elegante ni
sofisticado.

Los colores escogidos por Frida eran color verde oliva o de tierra, amarillo, anaranjado,

rosa, estd extrafia y alucinante paleta refleja el amor que la pintora sentia por las
combinaciones de colores tipicos de México. Frida los utilizo para hacer resaltar el drama

psicolégico.
Los tonos utilizados para el producto tienen ofro significado segiin Frida Kahlo; 25

Café: Color de mole, de hoja que se va, tierra.
Verde hoja: Tristeza, ciencia y hojas.

La eleccion de ambos tonos se debe al querer manejar los elementos y colores que Frida

usaba. Ella utilizaba mucho en sus obras la hojas como fondo, y ambos tonos, segiin la

.

psicologia de Frida nos remite a ellas, ademds de que el tono verde simboliza tristeza, algo

que se muestra en la mayoria de sus autorretratos,

24 Teorfa del Color
Johonnes Pawlic
Editorial Paidos
Edicién Primera
Madrid-Espafia 1996

25 Frida Kahlo una vida, una obra
Monsivais Carlos

Editorial Consejo Nacional de la Cultura y

las Artes
México 1992
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LA Picina PrinciraL

Se hizo en collage con varios de elementos que Frida utilizd en muchas de sus obras v se le
dio un tratado como si fuera una obra mas de esta autora. La imagen principal y de mis
peso es i Frida que se encuentra en el centro tomada de la obra “Autorretrato como
tehuana 1943” 26, también se puede apreciar un tapiz de hojas tipicas de su obra
“Autorretrato con monos de 19437 27 de la misma pintura s¢ tomd uno de los
simios, los cuales también aparecen en varias de sus composiciones. Del lado superior
derecha del boceto se encuentra un vestido de tehuana colgando, elemento que representa
las creencias de 1a awtora, tomado de la obra “Recuerdo 1937" 8. La hoja de papel
colgando, elemento también utilizado en algunas obras, fue tomado de la pintura
“Autorretrato 1937" 23, Los pinceles. de la obra “Frida y Dicgo Rivera 1931”30, y
por altimo, pero no menos importante, en la parte baja del boceto existe un pergamino
desenrollado como los que utilizo en varios retablos a veces vacios y otras no.3! Este tiene
escrito el nombre del producto, “El pince! de mi vida”, el afio cn que sc realizo “2001" y
sobre quict se habla, “Frida Kahlo” a manera de firma de la autora,

En la pagina principal se encuentran cinco opciones diferentes las cuales ayudardn al
usuario a navegar al contenido del sitio. Un producto no debe de tener miis de sietc opciones
en una pigina inicial debido a que el usuario no podrd recordar mis de este niumero. la
funcion de los elementos de ésta pagina principal es que funjan como botones y lleven al
usuario a dreas especificas.

Estd opcion llevard al usuario a [a
parte de andlisis biografico.

2

2 3

; . R
Autorretrato con monos

1943
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Ll simio se utilizd como un boton, el cual nos llevard a la
parte de los Juegos. Sc escogio este elemento ya que estos
animales son muy “juguetones”,

28 Recuerdo 1937

Con este elemento se accesa i fa seccion de sinbologia. en
la cual se encontrara una breve explicacion de los icanos
que ella pinta en sus cuadros, utibzando pava esto la obry
mds surrealista que realizo, “Lo que me dio el agua de 19387,

.
1
0
4

Este clemento nos llevard a los créditos.

Los pinceles servirdn para que el usuario

| i o
: pueda darnos su opinionacerca del producto. Autorretrato 1937

sl
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BOCETO PARA LAS PAGINAS INTERIORLS

D (. Frida Kaklo “ €1 pince! de mi vida ™ mpmree a8

4 ¢ n

Atrat A . Khaley Pinapercpat

- N e
[ wrenr  (orres

Direcsiid ! R R L S L AL At

140 1340 2 1348)
Temas: Autonetralos y sumealistas

obras surmealistas.

Técnica: Muy buena

de su padre Guilleimo Kahlo.

Sufria de astenia una pardida de fuerza
dolor agudo an los pies.

Diegoy Frida: Regresanawiralaca

‘;’)ﬂ 1 Contacto con personajes:

Instituto para las Artes Contemporinea
- Boston.

Influencia: Por su estilo fantdstico son

Sentimental: Muy deprimuda por 1a muerte

Salud; Empeora tas 1a muerte do su padte,
s¢ encontraba muy depnmida y delgada

Coyoacdn, iniciando un nuerd perods como
pareja tratando de veiir una vida en comun.

! @ H ‘

f ; .

4 Cronologia: Panicipa Frida en Ia exposicién
g)m‘y «f  de Pintotes de México Modema® en ¢l

—

(45 (46 197 I8 (39 ﬁ”“

yun

sa de

s da
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JUS’I’IHCACION DE BOCETO PARA LA INTERIORES

In las pantallas interiores que se utilizaran para el producto se logré una mejor distribucion
de los clementos, avudando a que sea mas clira b navegacion v mads agradable a la vista,

La pantalla se encaentra didida en dos partes: L izquierda esta destinada a presentar el
texto v contendrd fos botones que se encargaran de leelecaidn del misme, vt sea bibliogratia
o andlisis de la obra. En L parte derecti se presentara la obrd con su respectiva ficha
técnica v el icono que mostrara Ly galena de obras especiticamente de ese ao. Fnla parte
superior v al centro se pueden apreciar las techas de Iy decada que se este navegando, ellas
avudarin al despliegue por ano. tanto de texto como de imagen.

Para que cf usario sepa en todo momento donde se encuentra el boton Ganalisis o
bibliografia) quedara activado tomando un color sepia. ademds en ka parte superior derecha
aparecerd la fecha en Ta cual se encuentra ef usuario, esto le ayudard a saber en el lugar
especifico donde se encuentra.

Con estas pequeiias decistones el sitio queda nuis limpio y claro para el usuario, los botones
s6lo son los necesarios para un buen desplicgue de la informacion.

BARRA DE NAVEGACION

En la parte izquicrda estardn presentes dentro de un frame los botones de navegacion,
elementos tomados de varias de las obras de Frida, en la parte superior izquierda se
encuentran las décadas dentro de cuatro hojas que fungen conio botones éstas a su vez
desplegaran los aios de la década activada en el centro de la pantalla, avudando a la
navegacion del usuario dentro del producto. Los iconos para navegar estan dispuestos en
orden jerdrquico y de lado izquierdo aquellos que se refieren a texto y de lado derecho
cerca de la obra el icono que mostrara las obras que Frida realizd especificamente en ese
afio.

Los iconos que fungiran como botones seran similares, ocupardn el mismo lugar y
obedecerdn a la misma accion en ambas partes, para no crear confusion en el usuatio, los
identifique facilmente y sepa cual es la funcion que desempefian dentro de la interfaz,
Estos elementos manifestaran un cambio a 1a hora de ser pulsados, este cambio consiste en
que la imagen se vira a un tono café, indicando que ha sido activado el boton.

30014 y Drego Rivera 1931

31 Cuando te tengo a ti:
Vida cudnto te quiero.
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: 'M‘_E . 31 petrato de Mariana Morillo Safa 1944
Privtipal- .

F! tapiz. esta hecho con los siguientes clementos:

Verde:

Hexadecimal: #BBBFIE
RGB 189-190-158

al 50 % de opacidad.

Café: una textura
Hexadecimal; #967554
_RGR 144- 100 -58
al 30 % de opacidad.
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Una hoja del la obra Autorretraro de 1940. 32

Obteniendo como resultado este tapiz.

El verde sc considera un color frio, logrando que el metabolisitio se relaje, y es por lo regular
usado en hospitales para mejorar el buen dnimo de los pacientes. . 32 4 storretraro de 1940,

La fextura no afecta la presentacion del tcxto ni 1a lectura del mismo y mucho menos la
presentacion de las imagenes.

La TirOGRAFiA

La Tipografia elegida para este proyecto fuc cl tamafio <font size="2"></font> en HTLM, |
o cl similar que seria de 12 puntos (en un procesador de palabras) en color café con un
valor hexadecimalde #362002; para ¢l cuerpo del texto se utilizo la fuente Arial, Helvética
o Sans-Serif debido a que son de palo seco y muy similarcs, la cleccion de estas familias
tipografias sc debe a que son muy comunes y la mayoria de las maquinas cuentan aunque
sea con una de ellas, ademas de que evitan la fatiga visual del usuario.
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D

Para la tipogratia en magen como por eremplhos las fichas téomeas, se uso una fuente gue
se parecierd un pocoda caligrania de Prida, voue L Exponto de 20 puntos en color café
(RGB 68-33 100

Antorretraty &
bleo sobre teln
65 x 65 em

En la realizacion del proyecto es importante dar coherencia y uniforntidad a las paginas
que conformat ¢l sitto. La diagramacion nos ayuda en este punto ya que gracias a clla cs
posible lograr la unitormidad que se desea. También es necesario crear patrones que ayuden
al usuario a identificar plenamente el sitio al poco tiempo de navegarlo. sto se logra
cuando las paginas retienen un anclaje visual con las anteriores.

Enel caso dc Frida Kahlo "El Pincel de Mi vida", este conserva la textura, botones, ligas.
) ’ lg ]

color, el acomodo de la tipografia, el tipo de las imdgenes; todo ¢s similar dentro de la
pigina y el usuario sabe que se encuentra dentro del mismo sitio todo el tiempo.
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PosTrropuccion

P S T S S S O T T O T O 2 T S R R TS

RESULTADOS DE LA EVALUACION

El sondleo es un clemento muy importante, va que con €l se puede conocer la opinion de
Jos usuarios acerca del producto. In el caso especitico del producto Frida Kahlo "El Pincel
de Mivida" se elaboraron sondeos enlos centros con los que cuenta la DGSCA como loes:
el cenfro Mascarones. Nuevo Leén y el de Ciudad Universitaria, se recabo informacion
interesante v posteriormente se realizaron los cambios para el mejor funcionamiento del
producto, con loque lego a suetapa tinal. Listo para subirse a la red Internet, este producto
se alojard en ¢l sitio educativo, con el que cuenta la DGSCA.

Para la evaluacion de este provecto se realizo un cuestionario el cual evalda la funcionalidad
del producto y sc encuentra dentro en una liga Hamada “Evalia el sitio”. El cuestionario
recopila informacion de varios tipos como: la informacion demogratica (datos personales
del usuario), el disefio del producto, la navegacion, el contenido y por uiltimo la impresion
general. Con cste sistema cl usuario nos ayudd a recabar informacion necesaria para el
bucn funcionamicnto del sitio.

Las pregunias que sc claboraron para cl primer cucstionario fueron las siguientes:

51 Sexo Femenmo_x;
'2 Edad Imenos de 15 5[,

3. vael de escolandad Secundana F R

4 g,Oué expenencna nenes enel uso de Ias computadoras? Ninguna ;

5. ¢y Utllizas la red regularmente? C'8 ¢ No
f6 z,Accesas al web desde casa? ¢ §f € No

T.¢A qué nivel crees que est dlngndo ¢l soflware?]anana l
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En relacion al diseno del producto..

[T et e S i

l Tu crees que el tamano de los botones es:
: ¢ Pequefio
¢ Grande
c Adecuado

0 2. Cuando entraste ala pagma
" € Reconociste los elementos botén :
i € Nolos reconociste, pensaste que eran lmégenes

3 Cuando quenas utullzar un botdn
€ Lo encontraste faciiments

€ No sabias dénde estaban

4. Laletrate’ parecm T T
' Color S Tamaﬁo

¢ Obscuro. .~ . c Pequeﬁo
( C Brilante = € Grande
I ¢ Adecuado FESE o Adecuado

i
H

‘ e m e o e

5 Cuando estabas en una; pégma
¢ Si podia leer bien sobre el_.fo,ndq
c No podia leer bie'n sobre e’llfondo_;

(PSP ST bt oen s

16.Los colores del programa
¢ Son agradables

P Son desagradables

7. Los elementos (botones lmégenes ,xto)d
€ Muy juntos

je Muy separados

| € Bien distribuidos " -

18 Tu crees que éstos e!ementos son' :
€ Losnecesarios i .
€ Demasjados
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1 1. Fue sencilla lahavegacién_ dentro del sitio. -

Callf ica con estrellas cada enunciado.

Indlca quétan frecuente es la calidad de este sitio a partir de la SIgwente escala_

¥ = nunca
% = dveces
, KKK = siempre
En relaclon ala navegaclon del sitio.

P

O*OMO**'

2 g,Sablas en qué Iugar del recomdo to encontrabasy a | Ox ‘0 ** Ot

donde podlas IIegar’?

| 3 Te parecm Iarga la ruta de acceso a| lugar que quenas |
: ||egar

4 g,ldentlﬂcaste faculmente las hgasylos botones?

5'5 Te agrado Ia combmacmn de Ios medlos (texto |magen , :
§ammacuon) D T |

5
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Respecto al contenido. =~

1. Consideras que los temas se exponen claramente. .

2. ¢ Te pareci6 (til lainformacion proporcionada? ) O * O k% Q xx

3. Eltutorial se dirige a usuarios con un nivelminimo 0,00
de secundaria. ¢, Te parecio coherente el contenido LA AL
con el nivel académico solicitado?

4.Te parecié correcta la forma de abordar los temas. O * O - O ’RE

e o il

Otros aspectos

| 1Lasligas funcionan correctamente. | ? O # O xt 0 *Mn
O X O R O ik

2 Las pantallas se desphegan de manera completa

3. ¢ Pudiste ver informacidn significativa dentro de Ios pnmeros 15 , ,O * O Xk O xkx - |
segundos? | , A o

4. Como usuario, ite parece que el sitio presenta opcuones para que Ox0arOanx
participes en el mismo? , o ST

La recopilacion de las graficas ayuda y enriquece ¢l proyecto, gracias a ellas se pudicron
cvaluar aspectos importantes de las diferentes dreas como: informacion demografica,
aspectos generales, disefio, navegacion y contenido. Por supuesto que las areas que nos
importan mds para este proyecto son las tres altimas, de cllas se obtuvieron las gréficas
para la evaluacion del sitio con muy buenos vesultados, gracias a ellas se podrd apreciar

visualmente el funcionamiento de algunos de los aspectos mas relevantes del sitio.
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La informacion que a confinuacion se presentara graficamente es la que se recabo con
200 cencuestas elaboradas.

En relac

100.00%
80.00%
60.00%
40.00%
20.00%

0.00%

10n disefio del producto

2.CUANDO ENTRASTE EN LA PAGINA

PORCENTAJE FRECUENCIA
pensaste que eran

imagenes 10.00% 2

Reconociste los

botones 90.00% 18
90.00%

10.00%
Ay

No fos reconociste, ' Reconociste los botones

v

T

pensaste gue eran
T, R )
Imagenes 4. LA LETRA TE PARECIO:
« PORCENTAJE  FRECUERCIA
Tamailo Adecaudo 8500% 7
Grande 0.00% 0
Pequefio 1500% 3
Color Ko contestd 500% 1
Adecaudo 7500% 15
Britante 10.00% 2
Oscuio 10.00% 2
bopsty E3Color
70‘00% B Tamafio
60,00 J 75.00%
50.00% -
40.00% -
30.00% 4 3
5 15.00% 0
20.00% 4 % 000% 500% 10.00 10.00%
1000%4 A% O ‘ TTER . T
000% R LI - wh ,Qﬂx}ﬁdgﬁ ;..zif«.‘ﬁ' g3

T 1 T + - -
Pequerio Nocortestd Adecaudo Brarte  Oscuro
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6.L0S COLORES DEL PROGRAMA
PORCENTAJE  FRECUENCIA

} No combinan 10.00% 2
3 Combinan 00.00% 18
:

-8

100.00% 1
80.00%
60.00% 4
40.00% {
20.00% -

0.00%

7. LOS ELEMENTOS DE LA PAGINA ‘
' (BOTONES, IMAGENES, TEXTO) ESTAN:

PORCENTAJE  FRECUENCIA

Bien distribuidos 95.00% 18
Muy separados 0.00% 0

Muy juntos 5.00% 1

100.00% 4
80.00% -
60.00%

40.00% 4

20.00% A

0.00%

Bien distribuidos  Muy separados Muy jurtos
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Respecto al contenido

1. ¢ Te parecio til la informacién proporcionada?

PORCENTAJE  FRECUENCIA
Huncd 000% 0
Avilti 10 00% 2
Siempre A0y 18

0000%1°
90‘001.1

7000%

£0.00%

£000%

2000% 4

I 30.00% 4

20 00%

10.00% -

000% 22

4. Te parecio correcta la forma de abordar ¢l tema
PORCENTAJE  FRECUENCIA

Nunca 0.00% 0
Aveces 15.00% 3

Siempre =L NN A—

Nuncs A veces Siempre
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Otras aspectos

3. Pudiste ver informacion significativa dentro de los
primeros 15 segundos,

PORCENTAJE  FRECUENCIA

Nunca 1500% 3
Avecer 2500% 5
Siempte 60% 12

P Y

8000% - 60.00% -

50.00%

40.00% 4
30.00% +
20.00%
1000% 4

0.00% e

Nunca A veces Siempre
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En relacion a la navegacion del sitio

1. Fue senciila Ja navegacion dentro dei sitlo
PORCENTAJE  FRECUENCIA

Nunca 500% 4
Aveces 2000% 4
Siempre 75% 15

60 00% 1*
moos]

6000%
50 00%
4000%

: 30 00% 4
\ 26 00% |
16 00% {

000%+Z it ol i LT AR
Nunca L vBCES Siempra

2. Sabias en que lugar del recorrido estabas:
PORCENTAJE  FRECUENCIA

Nunca 10.00% 2
Aveces 15.00% 3
Siempre 75.00% 15
| Ve -
80.00% v 75.00%
70.00% -

60.00% -
50.00% -
40.00% 4
30.00% -
20.00% 4
10.00% 4
0.00%

Nunca A veres Siempre
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CONCLUSIONTS

El dar por concluido el presente trabajo el cual incluye la investigacion para la tesis y para

el proyecto, asi como la realizacion del mismo, me lleva inevitablemente a resumir las
experiencias vividas, las cuales enriquecieron mi formacion como individuo y como
Comunicador Gréfico.

El objetivo del disefio grafico ha sido y sera satisfacer las necesidades de comunicacion
visual, actualmente ha experimentado grandes cambios la forma en que se realiza, como
consecuencia de 1a revolucion electronica. Esto ha provocado que el disefio grafico alcance
nuevos horizontes y areas de aplicacion como el multimedia y el Web los cuales se basan
en el disefio visual.

El disefio ha pasado de ser estatico y para papel, a ser interactivo y para monitor. Hoy en
dia la presentacion del disefio puede hacer muy rica a través de las computadoras y con la
ayuda de las mismas y de los diversos productos existentes. Aunque el Disefiador debe
tener mas cuidado a la hora de crear un disefio para el Web debido a que hay que tomar en
cuenta que quienes lo verdn son usuarios totalmente distintos, con diferentes culturas,
edades, nacionalidades e ideologias.

La complejidad de la elaboracion en un producto informativo o educativo estriba en el
hecho de que deben efectuarse decisiones entorno a los contenidos (seleccion, organizacion,
diagramacion, adaptacion a los usuarios, efc.), a las estrategias de ensefianza de dichos
contenidos y a la forma de presentacion (disefio de pantallas) mas adecuadas con el objeto
de facilitar el aprendizaje del usuario.

La tecnologia computacional es una poderosa herramienta para el estudio y el conocimiento,
asi que es necesario darle la importancia que se merece, por eso la realizacion de este
proyecto: Frida Kahlo "El Pincel de Mi vida" un programa con el que se pretende informar
al usuario sobre la vida de esta gran pintora mexicana, elaborando un material de consulta
sencillo y practico para los interesados en el tema.

La solucion fue disefiar una herramienta atractiva para el usuario y el disefio fue un
factor importante para cumiplir la funcién del producto. Casi todas las teorias de aprendizaje
subrayan la importancia de los factores motivacionales y la organizacion de los materiales
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los cuales influyen en la forma de aprender de los estudiantes. Mediante la creacion de un

diseio util, coherente y bien distribuido el estudiante podra cumplir sus expectativas y

continuar motivado a lo largo del sitio.
El disefio de la interfaz probablemente es lo mds importante en un producto de este tipo,
porque aunque 1o va ser la parte que haga que todo funcione bien, si va ser la que primero

llegue al usuario y con la cual esté en contacto todo el tietnpo.

Cada etapa en el desarrollo debe contemplar un gran niimero de pasos interiores para
asegurar la buena calidad, utilidad y confiabilidad del producto final.

La realizacion del proyecto Frida Kahlo "El Pincel de Mi vida", en lo particular me hizo

aprender mucho y trabajar en diferentes dreas en {as cuales nunca habia participado, -

como lo es la pedagogia, investigador, programador y coordinador, debido a que donde me
encuentro laborando siempre hemos trabajado con grupos multidisiplinarios en los cuales
hay expertos para cada una de las dreas.

Para mi como Comunicador Grafico la elaboracién de este producto fue una gran
experiencia ya que el disefio tiene un campo muy amplio para su representacion, el elaborar
este sitio fue una ambicién muy personal debido a la admiracion por la gran pintora Frida
Kahlo. Uno de los objetivos que deseo alcanzar con este sitio es 1a difusién de ésta artista ya
que a través de la pagina gente interesada en el tema podrd conocer mds sobre la vida y
obra de Frida Kahlo en su etapa como artista.

Las ventajas de un sitio de Frida Kahlo en el Web contra un libro de la misma son varias
por nombrar algunas:

»  Elusuario es activo y no pasivo.

»  Elusuario experimenta mientras aprende.

El emisor puede evaluar el sitio para que se vaya mejorando constantemente y exista
una relacion mas cercana entre el emisor y el receptor.

La conexion a [nternet es mds barata que un libro de arte.

Las obras que se presentan son muchas en comparacion a un libro.

Todas las obras se pueden presentar en color, a diferencia de un medio impreso.

La representacion de las obras cuentan con muy buena calidad.

El usuario puede descargar tantas obras como quiera.

h

v v w w w
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{Clarol que no todo puede ser ventajas, también existen las dcsventajas en todo proyecto, ..

como por ejemplo: S .
»  Lainformacion que se despliega en pantalla debe de dosificarse. .
»  No todos cuentan con una conexion de Internet en casa. .
»  Existen muchos sitios en la red que no da tiempo a revisarlos todos. .
»  lared puede estar muy lenta y el usuario se cansa y desiste. .
»  Lalectura a través del monitor es cansada.

La educacién asistida por computadora se refiere
a cualquier aplicacién o producto informdtico que
contribuya a un proceso de informacidn.

.
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Para 14 Tesis

APRENDIENDO INTERNET EN 21 DIas
Neil Randall

Editorial Pretince Hall

México 1995

CALIDAD EN LA PRODUCCION DEL SOFTWARE
Grupo de ingenieria

Editorial Grupo INI

Madrid-Espafia 1992

CIEN PUNTOS SOBRE LA COMUNICACION
DE Masas eN Mixico

Jaime Goded

México 1985

Editorial Juan Pablos

COMUNICACION Y COMUNICOLOGIA
Eulalio Ferrer Rodriguez
Editorial EUFESA

México 1982

COMUNICACION Y SOCIEDAD
Hund, Wulf D

Madrid 1979

Editorial: A Corazon

CONECTATE AL MUNDO DE INTERNET
De Krol

México 1994
Editorial McGraw-Hill

MAS DEL COLOR

BiBLioGRAFIA

CREACIONES MULTIMEDIA
Philip Shaddock

+ Madrid 1994

Editorial Anaya

DISERO Y COMUNICACION
Prieto Daniel

México 1994

Editorial Coyoacan

Disefio INTERACTIVO

Ray Kristof Amy Satran
Editorial Anaya Multimedia
Madrid - Espafia

Edicién, 1999

EL ARTE DE 1AS REDES

Juan Antonio Lled
Madrid-Espana 1997
Editorial Anaya multimedia

EL COSTE DE LA MALA CALIDAD
Harvingfon, J. H.

Editorial Diaz de Santos
Madrid-Espafia 1995

EL GUION MULTIMEDIA
Guillermo Bou Bauza
Editorial Anaya Multimedia
Madrid - Espafia

Edicion, 1997

* EL HOMBRE Y EL ARTE

* Patricia Barcenas Alcaraz,

* Julio Zavala, -

* Germdn Gracida Camacho.

* Editorial: Patria

* Segunda Edicion, México 1994

* Ev usro pE CoLor

* Juan Carlos Sanz

* EL PROCESO DE 1A COMUNICACION
* David K. Berlo ’

* México 1990 v

* Edicién: Decimosegunda

* Editorial: El Ateneo

* GUIAS Y TEXTOS DE COMPUTO INTERNET |

* Colegio de Internet México 1998
* Editorial UNAM 8
* GUIA VISUAL DE MULTIMEDIA

* Nacho B. Martin

* Editorial Anaya Multimedia

* Madrid - Espaiia

* Edicion, 1998

* INGENIERIA DEL SOFTWARE

" Pressman R.

" Editorial MacGrawHill

: New York 1993
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INTERNET EN LA EDUCACION * LA REVISTA PARA LOS USUARIOS DE INTERNET . SIGNOS, SIMBOLOS, MARCAS Y SENALES

DGSCA * Enero- Junio 1998 « Adrian Frutiger

* Anoi2 Numero 17 « Barcelona - Esparia
INTERNET JQUE HAY QUE SABER? : » Segunda edicion 1985
Ned Snell Editorial * LA TERCERA MIRADA + Editorial Gustavo Gili
Pretince Hall Madrid-Espana 1995 * Octavio Gentino .

* Buenos Aires Primera + SOCIOLOGIA DE LOS MEDIOS
INTRODUCCION A LA COMPUTACION, * Edicion, 1996 » MASIVOS DE COMUNICACION
Diaz Barriga Arceo * Editorial Faidos » Denis McQuail
Jestts México . ’ + Buenos Aires — Argentina 1972 .
DGSCA. * METODOLOGIAS DE DESARROLLO + Editorial: Paidos

* Lopez-Fuensalida .
INTRODUCCION A LA SEMANTICA * Editorial Rama « TECNICAS AUDIOVISUALES
Adam Schaff : * Madrid-Espafia 1990 « Kieffer y Cochran
Edicion Segunda reimpresion 1974 y « Segunda edicion
Editorial Fondo de Cultura Econdmica * MODELOS DE COMUNICACION « México 1973

* Ernesto Cesar Galeano » Editorial Pax-México
Las 15 PRIMERAS HORAS cON MutmiMepla  * Editorial Macchi .
Jestis Aldana Valverde * Edicion: Segunda « TECNICAS Y RECURSOS AUDIOVISUALES
Editorial Paraninfo * Buenos Aires- Argentina 1997 » Mallas Casa Santiago
Madrid-Espafia 1994 ' » Barcelona-Espafia

* PHotosHop § « Primera Edicion, 1977
LA BIBLIA DE INTERNET * Gary David « Editorial Oikos-Tau
Editorial Anaya multimedios * Bouton Barbara .
Esparia 1995 * Mancuso Bouton * TECNOLOGIA Y COMUNICACION EDUCATIVAS

* Editorial Pretince Hall * Afio 4 No. 2
LA ENSERANZA AUDIOVISUAL * Madrid 1999 * Editorial NESS
Marcello Giacomantonio . * México 1998
Barcelona-Espaiia * PsicoLoGiA DEL COLOR .
Edicion 1976 * Miguel Dominguez L. * TEORIA DEL COLOR
Editorial Gustavo Gili * . Johonnes Pawlic

* SEMIOTICA DE LA COMUNICACION GRAFICA * Editorial Paidos
LA MAGEN " Juan Manuel Lopez Rodriguez * Edicion Primera
Jacques Aumont » * México- Distrito Federal * Madrid-Espafia 1996
Editorial Paidds bérica * Primera edicidn 1993 .
Edicion, 1992 * Editorial Instituto Nacional de Bellas Artes  *
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Para £ Simo T ,
* FRIDA: UNA BIOGRAFIA DE FRripa
" Kanio
: Hayden Herrera
Editorial Diana
: Meéxico 1994

AQui CUELGAN Mis VESTIDOS FRiDA
Kanio

Francisco Javier Estebanez

Editorial: ESART

Diavo pE Fripa Kanio, . FriDA Kanio

EL Autorrerrato  INTIMO . Rauda Jamis

Kahlo, Frida. . Editorial; CIRCE

Editorial: La vaca independiente .

. Fripa KaHLO CRONICA,

+ TESTIMONIO Y APROXIMACIONES
« Tibol, Raquel

+ Editorial Cultura popular

+ México 1995

* Fripa KAHLO DOLOR Y PASION

Ditco v Fripa
J.M.G Le Clézio
Editorial Diana
Meéxico 1995

FRIDA: EL PINCEL DE LA ANGUSTIA
Martha Zamora. * Kettenman, Andrea
Edicion La Herradura * Editorial: TASCHEN
Meéxico, D. T, 1987 '
* FriDA KAHLO LA CAMARA SEDUCIDA

FRIDA FANTASIAS DE UN CUERPO HERIDO ° Ansel Adams .

Rico, Araceli * San Franciso 1992
Editorial Diana )
México 1987 Fripa KAHLO LAS PINTURAS

: Hayden Herrera

FRIDA: NATURALEZA VIVA Editorial Diana

Ludec, Paul Meéxico 1998
Editorial UAP o .
México 1995 . FripA KaHL0: MUJER, IDEOLOGIA Y

U ARTE.
"5 Eli Bartra
¢ ditorial: 1CARIA:

I-‘RIDA KAHLO: UNA VIDA ABlERTA
, Raquel Tibol.
, Editorial Oasis
, Edicion Primera
. México, DF. 1983,
. FRIDA KAHLO UNA VIDA, UNA OBRA
« Monsivais Carlos v :
« Editorial Consejo Nacional de la Cultura y
» las Artes México 1992 '
« MUjER, IDEOLOGIA Y ARTE =
« Eli Bartra
« Barcelona 1987,
» Editorial Cuadernos inacabados
* PEriODICO:  EL UNIVERSAL
* 10 de Diciembre 2000
* Seccion F Pagina F1
* Elda Maceda
* PeriODICO: EXCELSIOR
* 14 de Diciembre 2000
" Seccion B Pgina 4B

' “UN Rio DOs Riviras
Rlvera Marin Guadalupe
- Editorial Alianza Mexicana
« México 1990
- Vipa pE Fripa Kanto
» Teresa Conde
« Editorial Secretaria de la Presidencia
« Edicion 1976,
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