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INTROD

esta tesis no pretende, como finalidad absol

redundar sobre de los multiples beneficios
trabajo del Disefiador Gréfico, sino por el contratrio,
habilidades de este profesional, aplicadas al disefio de s
un enfoque diferente del uso de la computadora en el
Gréfico se desenvuelve.

De la misma forma en que un folleto, un cartel, una r
elaboradosy tratados, los paquetes de computo pueden
un soporte grafico mas, en el que el manipuladorde m
puede trabajar bajo los mismos criterios de disefio,

Cabe sefialar, que el desarrollo de la Computacién en
un avance tecnoldgico e intelectual muy acelerado, y
introduccién de las computadoras personales, indepen
con que se trabaje, estas nos permiten movernos enun
de nuestras actividades cotidianas.

Lo anterior reflejala necesidad inherente de hacersistem
entre un computadory su usuario, dando una formamé
se le de; es decir, que el manejador de la computador
intuitiva hacer uso de ella, y asi cumplir con sus activida
expertos en informatica, electrénica o programacién.

De esta manera se ha denominado interfaz grafica entr
ala forma en que estos dos se relacionan y se consider
imagenes percibidas a través de la pantalla del mon
computadora personal, siendo este el medio en que usu
y responden.



“A'pesar que este tipo de tecnologia se haimplantado recientemente en nuestro orden
,_otldiano, ha liegado a desarrollarse a un nivel asombroso, en donde cada sistema se
olato auna velocidad impresionante. Por lo que ha surgido la necesidad de
_eﬂa emanera especlﬁca los elementos que componen un soﬂware deigualforma

‘tiizacién de colores, y las consideraciones que sélo el
-de emplear para su elaboracion.

e tema, es no realizar una tesis que se volviera obsoleta

campo editorial, animacidn o en el caso de los editores
as empleados caen en desuso rapidamente; sino llegar
ciones de los paquetes utilizados limiten la creatividad
las computadoras jamas podran superar, es decir, “que la
mbre, si no que este tenga la tecnologla a su servicion.

encontramos una resefia historica, que intenta ubicar al
co 0 "jerga"” computacionaly a continuacidn se presentan
 usuario delas maquinas antecesoras de una computadota
aciendo hincapié sobre todo en los aspectos graficos
nformacién de los datos procesados.

‘omputadoras ¥ la salida al mercado de las computadoras
SU uso se generalizara en actividades cada vez mas
yor en los medios de comunicacion, en donde dia a dia
0 mayor auge, y en donde el disefio de la interfaz grafica

@s de las maquinas que dieron origen a la computadora,
ncldn del funcionamiento de las computadoras por medio del
ntramos la forma de comunicarnos con ellas y la manera en
ala comunicacidn por medio de iméagenes.

e lo que es o debiera ser la “Interfaz Grafica ai Usuario”
forma en que €l usuario se va a felacionar con una
rsos graficos. También se sefialaron los fundamentos
a en el desarrollo de una Interfaz Gréfica al Usuario, asl
llo de la conformacién de la misma.

fundamentos se basan en lo que en la actualidad se
tandar en un ambiente gréfico en las computadoras de
ntos han conformado los criterios a seguir, para crear
ndar, que se Integre a la interfaz de otros tipos de
0s de computadoras), que han hecho que los usuarios
facilidad una méquina de la misma forma que cualquier
un teléfono.

criben los elementos basicos que integran lo que por
'az Gréfica moderna, con ambiente grafico de ventanas
sistente en cada una de las mencionadas plataformas.

‘esis (capltuio 5), se expone laelaboracidn de un programa
8 de Ia Interfaz Grafica combindndolos con la forma de
ecurso de aprendizaje.

como caso practico se desarrolla el tutorial denominado
ico Quimicas del Agua”, en donde se mostrd su forma
atra con respecto a los fundamentos de Interfaz Gréfica ai
capitulo tercero.
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¢ QUE ES LA INTERFAZ

o primero a considerar para el desarrollo de este tema, e

se pretende incluir toda una explicacién de como mang|
comprometerse a que el interesado al consultar la pr ‘
un experto en lo que a computacion se refiere.

Hoy en dia el disefiador grafico, debe contar con conocimientc
para poder interactuar con ésta, es su deber actualizar sus
calidad a su trabajo, ademas facilitar de manera considerable
mayores posibilidades que incrementen la creatividad con reg

En este sentido tampoco se quiere dar a entender qij
experiencia previa con una computadora quiera decir ¢
por el contrario, se quiere motivar al diseflador en consulta
en el mundo dela computacion, el cual, para muchos de sus
opinion, resulta fascinante,

Es por ello, que en este primer capitulo, se preten
computadora y la importancia que tiene en nuestros dl



1.1 INTERACCION
COTIDIANA CON UNA
PANTALLA DE
COMPUTADORA

ta envuelto en una gran cantidad de informacion visual emitida
$ lipos. Estamos acostumbrados a ver a través de un monitor
on mayor frecuencia en los diferentes medios de comunicacion o
computacion ha ampliado sus campos de aplicacién, asi como
contienen un visor o una pantalla por donde se cbserva para
da informacion.

es tamafios y clases como los podemos encontrar en el
, 0 en aparatos domeésticos como el horno de microondas, o
culas o programas de television, teléfonos celulares etc., que
s receptores a mantener elementos constantes que determinan
i  Jos:mismos ante este tipo de informacion visual.

ptor espera que este tipo de aparatos ofrezcan mantener
ario involucrarse con lo que sucede en las pantallas que
€, en donde el trabajo fisico e intelectual se reduzca alo minimo
ursos conseguir resultados dptimos.

0s con los sofisticados aparatos tecnoldgicos que la
a vez mayor mediante una informacion visual que nos
iimente y obtener resultados de mayor calidad en el menor

ontrar en los manuales o instructivos de estos aparatos y de
r medio de imagenes que por texto, a diferencia de los
onde se redundaba acerca del funcionamiento de
erminaban confundiendo al usuario sobre el cotrecto
arato en cuestion,

}nos hoy en dia un desarrollo tal en lo que al disefio de las
itores de las computadoras personales se tefiere, que ha
) l]a mayorla de los usuarios de las microcomputadoras

1.2 {QUEES LA INTEFAZ
GRAFICA AL USUARIO?

al Usuario (IGU) se refiere a la manera en que el usuario
nunican. El usuario podré controlar a la computadora
Imbolos en la pantallas. Todo lo que vea en la pantalla, en el
ivo, la formaen la que el ratdn (o el Mouse) se desplaza en la
rcon el funcionamiento de un sistema. 1

$ de interactuar con una computadora, casi todas ellas
acion recibida de la pantalla del monitor, ya que todo lo
fite el teclado, con el raton, o cualquier otro componente
ora, tendra una accion representada en la pantalla, por medio
s que aparecen en ella, tales comobarras de ments, botones,

on entre el usuario y la computadora mediante el monitor
isten otras formas de interactuar con las computadoras,
as invidentes o sordomudas, en donde la funcion del monitor
en €l caso de una persona con todas sus facultades normales.
ah otro tipo de formas de interaccion mediante sonidos o cadigos
lado:¢ en el monitor.

Estamos acostumbrados
a vera través de un
monitor o Display cada
vez con mayor frecuencia
en los diferentes medios
de comunicacién o
informativos.

Eltérmino Interfaz Gréfica
al Usuario (IGU) se refiere
ala maneraenque el
usuario y la computadora
se comunican. Es decir,
que el usuario podra
controlara la
computadora mediante
dibujos y simbolos en las
pantallas.
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Una IGU, es aquella
en la que se permite
interactuar, recibir
cierta informacion por
parte de la
computadora para
poder serentendida
de manera sencilla
porel usuano y que
esta pueda responder
ante determinada
necesidad.

Existen €l la Direccion General de Senvicios de Computo academlco da Ia UNA'
diversos médulos de ensefianza de la computacion para este t
muy bien valdria la pena tratar en otro trabajo similar al presenta

Retomando el concepto principal, tenemos que una IGU, va a sef aquelta en la qu
permita interactuar, es decir, recibir cierta informacion por parte de: la comput
para poder ser entendida de manera sencilla por el usuario y asI,r N
determinada necesidad. :

Ef éxito del uso de una computadora sera determmado por lo expls
debe procurar un disefto del IGU que sea facil de serpercib
visualmente, en la que se enfaticen los puntos claves que lfanen:
guiar al usuario para decidir el siguiente paso a realizar.

Algunos tipos diferentes de IGU mas populares son lo que se pra‘
multipantallas o ventanas, como Microsoft Windows, Des
Macintosh etc., y para flegar a estos fue necesario que Qgurrie
la computacién en base a los primeros imecanismos de calc
llegar a los sofisticadas computadoras actuales de tal forma
elementos que componen la Interfaz Grafica entre el usuario

Por ello es pertinente establecer un analisis de como pu
primeros sistemas que permitieron llegar alo que hoy co
por que gracias a esto, se cuenta con un cédigo de comuni
nuestros dias, ya que a pesar de los adelantos tecnologicos,
mas practico, siguen siendo considerados para la elaboracién d
de computacion.

ORIENTAD
ORIENTADA A

La Interfaz grafica actual, constituida por ventanas, icanos
sido posible gracias a la programacion flamada "Orien
aplicaciones”. La diferencia entre estas dos es muy sutil, y i
sobre estos temas en esta tesis. Lo que si es muy important
que este tipo de interfaz, no habria podido ser fo quée es hast
programacion especial.Segin 1BM:

Una inferaccion "Orientada a aplicacion”, significa que
luego selecciona un archivo u otro objeto para tr;
usuario abre un programa de procesador de palabra,
Una interaccién “Qrientacién a objetos’, significa que elusug
y luego selecciona una aplicacion. Por ejemplo, el usuario s
en forma de Icono, y lo arrastra hacia el icono de la im 76

Una de [os primeros tipos de Interfaz gréfica fue Motif, ¢
orientada a objetos, siendo ¢ste la base para que otros:sigu
para que el usuario obtuviera una interaccién mas dlrec
computadora. ;




1.3 HISTORIA DE LA
COMPUTACION

1.3.1 PRIMEROS MECANISMQS
DECALCULO

I.,CULUS significa guifarro o piedrecilla, y que origin la palabra
contar» o «computar.3

de los factores determinantes en el desarrollo humano, desde
res.que poblaron la tierra empezaron a establecer normas de
- existencia, desde que se dieron cuenta de la relacion
8l espacio que les rodeaba.

[-concepto de cantidad empezara a regir su intelecto, donde la
objelos y ellos mismos dejaba en claro el poder del que los
, aste fanémeno de célculo, en donde la agrupacion y
sran a todo evento que rodeara al ser humano para situiario
en cuanio fusron evolucionando las diversas culluras
§'/argo de la historia de la humanidad. Es asl, como surgié la
las matemélicas en donde se astablecieronrepresentaciones a
eros, y de esta forma se empezaran a desarrollar distintos
ue ayudaran a confar.4

s encontrar uno de los primeros mecanismos de calculo
( fi precisamente las representaciones que con caracteres
.determinadas cantidades. Partiendo de estas representaciones
la manera de encontrar medios que facilitaran el manejo de

1.3.2 DISPOSITIVOS
MANUALES

1.3.2.1.ELABACO
como el primer mecanismo de calculo manual, que permitia
como la adicidn. Su interaccidn con el usuario es, (ya
utilizan) de manera directa, sin necesitar algun recurso

tleron también otros dispositivas de caracter manual, como los
nh Napier, pero que a fin de cuentas, suinteraccién es similara

1.3.3 DISPOSITIVOS
MECANICOS

1.3.3.1. LAPASCALINA
lo XVII, inventéd una maquina mecanica, que por medie de un
eo dentro de un caja, podia realizar sumas y restas,
vés de unaventana donde se presentaban una serie de

“La palabra latina
CALCULUS, significa
guifarro o piedrecilla, y
que origind la palabra al
espariol, «contar» o
«computar.

Se considera al 4baco como
el primer mecanismo de
célculo.




1.3.3.2 LA MAQUINA ANALITICA ..

Chailes Babbage, fue uninventor que apoitd conceptos que fundamentaron 1as bés 2§
delas primeras maquinas computadoras, manifestandose enla Maquina de Diferencia
que ided y que resultaba mas sofisticada que la predecesoras de [a P scaling, pero
su aportacion mas importante fue laidealizacion de la Maquina Analitica, en dond !
parte ordenaba y olra parte realizaba operaciones. Se podia cambiar la prograntac
original, y proponia ejecutar operaciones diferentes. ERN
Solamente se tienen planosy algunas notas s0b
precuisor dela computadora modema. Se tuvo 1
 DROVODDGDO | que se’contara conla tegpologia necesada
. DDHOOROHOSO despuiés de su concepcion.5 i
| DGCUOOUOLE | 1.3.3.3 LA MAQUINA DE REGISTR
k- 0o0dooRnen Herman Hollerith constiuy lo que se conoce [\
‘ 1a Estadistica” ya que esta maquina agilizé en conteo
de poblacion a fines delsiglo XIX. Era muy parecido’d una
su consola presenta cuarenta contadores circular
cien divisiones radiales en un compartimiento’ éspes
dato registrado hacia avanzar un lugat, dependiendo del
en una tarjeta del tamafio de un dolar introduic
permitia a través de cada orificio bajar’ inas; aguj
hacian contacto con dicho circuitos. Se cont b
personas las cuales eran encargadas de petf
mas especializadas se encargaban de lgail

interpretarlas.

pianola

13,

El Pianoforte de la
Estadistica.
Para 1936, la compaiiia especializada en hacer Jas primef;
IBM, desarrollala Mark 1como la primera maquina eleclr
toneladas y ocupaba una habitacion completa. Utilizaba mas:
realizaba operaciones aritmeéticas sencillas como sumar dos
tres décimas de segundoy también multiplicarlas en seis seg
informacion en el procesador electronico, por convencion seif
el ceroy el uno, que nos permiten representar letras, nume
se le denomind binario. A la presencia o ausencia de inf
(del inglés binari digif). Los datos se introducian median
perforada pot maquinas especiales de escribir, 1as cuales d
forma similar una vez realizadas las operaciones. Como asy
indicar que contaba con una serie de dispositivos mecanico '
de tal manera que le indicaban al usuario en que etap
aritméticos, tales como pequefias luces que se ence
perillas que se encontraban en un tablero de control.
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| 1.3.5.1 ENIAC
n:de le bulbos en las computadoras, en
arla Segunda Guerra Mundial, permitio 7

a’computadora que podia realizar
08 pm segundo. Al igual que en la

1a MARK 1y ésta es el cambio
ecanicos por dispositivos
sar:de la rapidez en la realizacion 7 :

ENIAC, era una maquina de 30 toneladas, en donde la duracién
a 8 minutos sin que ésta fallara.

1.3.5 GENERACIONES DE La ENIAC era una méaquina
COMPUTADORAS de 30 toneladas, en donde la

da delo50's, surgieron maquinas que mejoraron las capacidades dura(Zén de7los bu’,bos no i

multiplicaciones de diez digitos en 1/2000 de sequndo, P3598 de 7 a 8 minutos sin

C, que contaba con sistemas eléctricos y tecnelogla mas  que ésta fallara.
ion de la tarjeta perforada se hace mas concreta enla

DVA!

1.3.5.1 UNIVAC |

(Primera Generacion)
IVAC 1, también de bulbos, que la computadora se
mbito de investigacion. Se le considera como la primer
adela“Primera Generacion” totalmente automatica. El usuario
stas mdquinas de una maneramas indirecta, ya que los datos
ellas se somete a un procesomas sofisticado y complejo,
s confiables a pesar de los recursos con los que se
| empleo de la tarjeta
rmag-especifico, en el sentido
uso, ya que no solamente se
ficos o matematicos, sino que
n.uso de tipo comercial. La

, esto proporciona un
la obtencién de un resultado
dato por medio visual siendo
cion, un ndmero, una
les primeros indicios
obtenido de una

1.3.5.2. SEGUNDA GENERACION

(Transistores) Lacomputadora
a que surgen los transistores, los cuales sustituyeron al  prototipica dela "Primera
idad y redujeron el tamafio delas computadoras. Generacién" totalmente

n en “frio", evitando las fallas por sobrecalentamiento, que se automatica.
recuencia en los bulbos. Las computadoras pasan de realizar
dlstlcas arealizar aplicaciones mas complejas, enlos campos

nconlramoslos primeroDisplays basados en monitores

. En este tipo de computadoras se necesitan dispositivos
o de escritura ya que se deben transformar los datos e
das por el ser humano, a impulsos eléctricos reconocidos por
sa. Es en este momento cuando comienzan a aparecer las
8 lo mas cercano a lo que hoy conocemos como una

‘consola se poadian observar como se iba realizando el
as mostraban simbolos, letras y nimeros luminosos.
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Los primeros Displays
estaban basados en
monitores o tubos de
rayas catddicos.

Las pnimeras estaciones
de trabajo constituyeron
un gran desarrofio de las
computadoras de Ja
Tercera Generacion .

La revolucionana "PC".

1.3.5.3. TERCERA GENERACION. ..
(Circuitos Integrados) .

£n este momento la intervencion de medlos graficos,

ya sea de tipo electrénico (panta ,

despliegue visual, etc.) o maca

escribir, terminales de teclad

como telenpo etc.) permjten

un lapu clectromco lo q'u‘
imagenes con mayor precislon g
computadora. £s asi como’ esto
organizan en las primeras “estaciones de trabajo”. £sto suce i
setentas.

1.3.54. CUARTA GENERACION

{Circuitos Integrados

Los mas avanzadas circuitos integradas {0 Chips) puaden canten

de componentes, los cuales los hacen los mas veiq“

confiables. La introduccion de estos componentes dan como

de las Mini y Micromputadaras, conocidas hoy en dia com

Personal. Las Computadoras reducen considerablemen

inclusive que la canfiguracion mas simple (un teclado, un m

conacido como CPU-, o unidad de discos duros y blan
de un escritorio.

La pantalla se vuelve el dispasitivo de comunicacion conla col
y su desarroiio partiendo desde pantallas monocromaticas
distintos elementos representativas coma ventanas, bot
menus desplegables, etc., como se vera mas adelante

wdeoconferencms entre muchas otras. La tendencla prim
parece unarealidad: lainteligencia artificial.

Los ambientes graficos son fundamentales en Ja actualida
interaccion es mediante la activacion de iconos, botones:y.
maniobrar de manera mas simple la informacion que

virtual



1.4 EVOLUCION DEL
SOFTWARE

le la :g'o,_m putacion, se especifico el desarrollo de las computadorasy la
h evoluciananda, pero hay dos aspectos importantes en el desarralo
dware y el software.

stituyen la parte tangible o en donde recae un aspecto fisico.
s toda aquella parte fisica, que podemos ver, tocar, conectar,

e elaboran para hacerla un dispositivo tan especial en la
camente la forma en la que se establecen los procedimientos
liten trabajar con dichos aparatos.

#h:donde la Interfaz Grafica al Usuario, va a estar incluida, en el
nemos informacion mediante la consulta a través de una pantalla
) las computadoras de cuarta generacidn) ya que es aqul
na desarrollado los sistemas que permiten tener una interaccion
suario, a la par que elHardware ha avanzado. De fa misma
de dej Aspecta Interno visto enlos puntos anteriores, pero en
acta e intangible en comparacion a sus inicios.

desarrollo dekoftware, desde los primeros cadigos que
Jeria manera en que se elabora una interfaz Grafica Actual.

del Software" del
rmando Reyes G.

1.4.1CPU

aponeses han acufiado es el demidware, que define a todo
a través dehardware. Es precisamente hasta que se
macanica, que se pudo elabarar un lenguaje que permitia
aquina, y obtener un resultado determinado.

o CPU, (CentraProcess Unit), considerado par muchos como
a que no solamente ejecuta operaciones matematicas a alta
ualquier tipo de dato, para proporcionarnos informacion.
a lo realizado hasta entonces, originando una verdadera
1. El CPU es o que hace tan especial a este conjunto de

Existen dos aspectos
importantes en el
desarrollo de la
computacion: el Software
y el Hardware.

Los japoneses han
acuflado el término
Midware, refiriendose al
Software realizado a
través de Hardware.



Fue necesano
desarrollar lenguajes
mas arnentados hacia el
hombre y no hacia la
méquina, porlo que se
comenzaren a desarrollar
los lenguajes simbdlicos.

El primer lenguaje de
programacion del que se
tiene referencia es el
FORTRAN (FORmula
TRANslatar).

plastico y fierros que conocemos como computadora. Recordemos qua las”p’n'm'er'zi i
nociones que ayudaron a desarrollar e-l CPU fueron ldeadas por Charles Babbag )

recordar y usar. Por lo que fue necesario desarrollar Ienguaj
el hombre y no hacia la maquina, por lo que se comenzaron a d
simbdlicos, como los que siguen a continuacion. :

Estos lenguajes comenzaron a transformas las cifras binarias p
luego en letras y por Ultimo en pequeiias instrucciones o mneme
que daban un significado al procesador; por supuesto; e
en la maquina una serie particular de instrucciones q ot
automaticamente los simbolos que se encuentran en este

lenguaje de unos y ceros (binario), por eso se les conoce com

Este lenguaje de programacion ha sufrido una evolucién
direcciones en numeros binarios a nimeros decimales 9 e
relatlvas instrucciones en base blnarla a pequeﬁas in
una méquma especificay no hacia el hombre, el mgu:éﬁlé'pa
alto nivel, ;

El primer lenguaje de programacion del que se tiene referg
(FORmula TRANslator), de cuyas versiones, la IV ha sida la’
en 1954 y se usa para fines cientificos y militares. El segunda]
que se creo fue el COBOL (COmmonBussness Ori
necesidad de usar un lenguaje de programacion:par
administratives, este lenguaje aparece en 1960.

Para la traduccion del programa fuente (instrucciones ¢t
nivel) a programa objeto (lenguaje de maquina) se lenla urso
compilador, que traducla por bloque; es decir, siempre y cuar
sintacticamente correcto y no era necesario que fuera re
interprete traducia por linea, es decir, traducia ala comput '
realizar, implicando que este programa debla ser resndente
peros| efectivo.



14.6 UTILERIASE
INTRINSECOS

as utllerias 8 lnt(lnsecos son programas predefinidos o previamente realizados que
nds agradable lalabor de programador del usuario, la diferencia estriba en que

etias son. reallzadas por una casa especializada ensoftware, y los intrinsecos
it 6l paquete desoftware original,

1.4.7 SISTEMA OPERATIVO  Podiamosencontrar
programas predefinidos o
previamente realizados
que hacen mas
agradable la labor del
programador.

a puede bservar elsoftware, se ha vuelto complejo y las velocidades de las
doras' permltian a varios usuanos emplear fos recursos de éstas al mnsmo

‘ _emas operatlvos Es!os sistemas consisten pnncnpalmente del
denes que permiten interactuar conlainformacion de la maquina

1.4.8 PAQUETES DE
APLICACION

de computo en donde trabajaba, pasando a ser programas de

rupo de trabajo se independizaba y formaba uha casa

Ydvender estos programas y a comercializarios se convirtieron

on programas muy especializados, los mas conocidos y . ,

es de texto, las hojas eleclrdnicas de calculo, los sistemas Los sistemas Ope’at’_'/os ‘,V
dedatos, los programas de edicion y de disefio, los videojuegos, [0S paquetes de aplicacién

licos y estadislicos, elc. permitieron acercar a
1.4.9 SOFTWARE DE cvalquier tipo de usuarios
INTEGRACION &une computadora.

a80 en la evolucidn del software es comenzar a juntar diferentes
mismo paquete, convirtiéndose ensoftware Integrado o de
etes mas representativos sonLOTUS 123, (1 por procesador
ctronica de cdlculo, 3 por una Base de Datos); otro es el Frame

1.4.10 SOFTWARE
ESPECIALIZADO

e 5e liene una gran gama desoftware, se tienen necesidades
tiores no pueden cubtir. Es en tal caso cuandose recurre
entos representativos de estos, son los sistemas CAD/
owePaint, etc., los programas de comunicacion de dalos y los
n computarizada,

1.4.11 SOFTWAREEN LA

ACTUALIDAD  yp concepto fundamental

“aprediar, el valor de una computadora no se remite a solo Para el desarrolio del
egbitictura de hierroy pldstico, sino a las habilidades que se ofrecenal Software del futuro es lo

re adecuado para cada necesidad no se tendrian los adelantos  amigable de los
ocado en la actualidad. sistemas.

_cesidad de programar y ha sido e/ medio idéneo de
P4 miichos usuarios que no lienen ef liempo ni el inlerés de

nsidn de las microcomputadoras en el mercado, desencadenada
a$, se debio al desarrollo dekoftware que ofrecia paqueles
ector poco involucrado con ellas, de una manera mas o
onando drectamente a sus actividades cotidianas determinadas.




Se han llegado a desarrollar una enorme cantidad de programas especlallzados para :
negocios, para procesar texto o graficos, desarrollos educahvos para 18 comunlcacxon
y de recreacion.

Una actividad que para muchos programadores era solo una aficlon, se _
gran industria indispensable para el avance de las computadoras Como a4l caso;de'

con su empresa Microsoft.

Research Center (PARC) de Xerox y se basa en el usd_di}f i
que lo que se ve es lo que se liene (WYSIWIG), el uso da meng
y el uso de iconos. Estas son en esencia, las partes funda
conocemos como Interfaz Grafica al Usuatrio (1GU).

Podemos definir a una Plataforma, como el su;tema,q
desarrollan, en cuanto a hardware (equipo) y software:(p
comercializacion.

En el mercado podemos apreciar grandes plataformas, que h
de manera gigantesca.

* Apple, sostuvo desde el principio |a facilidad de
partir del uso de ments y de su sistema amigable: Ma¢
sus productos a un publico mas amplio.

« IBM PC o0 sus compatibles enfocaron sus_produc
publico mas especializado de profesionis
que no se sentlan incomodos al manejar Una
y comandos. Posteriormente, mediante |
grafico de MicrosoftWindows, logré hacer mas:

« Los sistemas bajo ambiente UNIX, cuya filosofl

la tendencia a lo amistoso de programas ya que los actug
paquetes ya no son ingenieros, sino también los profeswnale
de disefio.

La intencidn principal del desarrollo de esta primera parte;
de la computacion para centrarnos poco a poco en don
donde el usuario podra comunicarse u obtener informa
pantalla del monitor".

Encontramos asi varios aspectos importantes que nos ha
que la comunicacion visual tiene en el funcionamiento y. ap
una computadora y mas aun si el desarrollo tecnolof
medio tan practico como lo son los monitores y lo que

A diferencia de las computadoras “ptimitivas”, como se co
aquellas que se emplearon alinicio de |a era de la computag
dentro de los modernos monitores un aspecto muy peculi
al funcionamiento de la maquina por medio de
comunicarnos con elinterior de la misma en un lenguaj
faciimente. Las pantallas nos permiten interpretar e
funcionando en una magquina.



“Cabe sefalar la diferencia existente entre ef concepto de monitor y pantallas, ya que
,uchos autores toman a una pantalla como una parte simple del monitor. A lo largo
* deldesarrolio de esta tesis, se descubre que la pantalla forma una parte muy importante
arece enuna supemme del monitor a un nivel fisico o de hardware

1.5.1 PRIMEROS MONITORES

e empezo a utilizar por primera vez en el Instituto Tecnolagico
MIT) un sistema de visualizacion por medio de un Display
glés dejo que es el "desplegado” o presentacian de fa infarmacian).

o que la computadora resultaba un trabajo lenta y tedioso. La
ltor facilitd la interactividad del operador con la computadora y
s adecuado para la presenlac:dn de imagenes.9

gunda generacion de computadoras.

gsludiante del Instituto Tecncldgico de Masachuselts (MIT)

en un monitor. 10

leo de los "primitivos” elementos basicos parala generacion de
os para formar lineas y lineas para formar figuras. Basado en

sentacion bidimensional.

ccidn conla computadora permitla correr determinado programa,
ultado, ya que en la medida en que se introducia los datos, se
anera inmediata la respuesta en forma de unaimagen generada
e8;:568 tomaba una decisidn que generaba otra respuestay asi

monitores, Shutherland clarificd y facilitd la creacion de modelos
it de modelos sencillos. Dichos modelos al ser descripciones y
jones dieron a las imagenes un nivel de realismo que no habian
ron e aplicacion inmediata en lasindustrias , espacial, automottiz

1.5.2 FUNCIONAMIENTO DEL
MONITOR

ce ser solo un tubo de rayas catddicos, éstos hoy en diason
parte interior de la pantalla esta cubierta de miles de puntos
entes, los cuales son clasificados por su duracién y
po-que los puntos brillan después de ser activados por el haz
5 de gue se apaguen estas sustancias pueden ser cortas, medio-
medio-largas y largas.

¢romalicos viejos usan sustancias fosforicas de persistencia
mucho tiempo después de que el haz electronico ceso de
agen-en la pantalla (por ejemplo, avanzar una pantalla en un
to) dejard una imagen fantasma del contenido previo de la pantalla.

El monitor nos permite
asomarnos al funcionamiento de
la mdquina por medio de un
traductor que nos ayuda a
comunicarnos con el intenor de
fa misma en un lenguaje que se
comprenda facilmente.

La Whiriwind, fué la
primer maquina que tuvo
monitor de rayos
catddicos (CRT).



Cafones
Yugo electr?)nl;os

R

3

Mascara de Subs{a?cla de la Pantalia|

Perforaclones fosforica

El Tubo de Rayos
Catddicos es simplemente
un tubo al vacio con un
catodo (el cafién
electrénico) y un énodo (la
pantalla cubierta de
sustancias fosfdricas) que
le permiten a los
electrones viajar
libremente de la parte
negativa a la positiva.

Los monitores a color modernos utilizan sustancias fosfaricas de perswtenma media
permitiéndoles cambios de imagenes mas rapidos y ellmlhdndo log 1anfasmas

....................................

i Reila de
p aperturas

...............................................

e v ——

Parte exterior

En la parte posterior de un monitor estd el cafion electronic
la parte interior del tubo de la pantalla, entrando en co
fosfaricas y haciéndolas brillar.

El Tubo de Rayos Catddicos es simplemente un tubo.alyac
electrdnico) y un anodo (la pantalla cubierta de sustat
a los electranes viajar libremente de 1a parte negativ

El yugo del monitor, una bobina magnética, desviala em
corriente de electrones. Los monitores monocromaticos usa
y sustancias fosforicas sencillas, pero la mayoria de |
cafones electronicos y sustancias fosfdricas coloreg
Un cafon esta apuntando a las sustancias fosférica
las azules. Los rayos se encienden y apagan para p
monitores a color con caflones electronicos enlineatienen |
las sustancias fosfdricas alineadas axialmente en unaline
punteria mas precisa.

Para pintar una imagen en la pantalia, el caiién elagty
la esquina superior izquierda de la pantalla a la:
accion se repite de 48 a 87 veces por sequndo dependi
la sustancia fosférica y el método de barrido emp.
entrelazado.

La velocidad de la accion, medida en Hert, (Hz) e
orazén de refresco. Las sustancias fosforicas da.
razon de refresco mas baja quo las sustancias de corta

Podemos encontrar una razon de refresco estandar o normal
no entrelazada de 800 X 600 pixeles.

Para ayudar a enfocar a los caflones, cada monitor tig
interior del tubo de la pantalla entre la capa de |
electronico. Es una hoja metalica perforada con orificios
una aleacion resistente al calor, no magnética. Su propésito
desviados activen a las sustancias fosfdricas adyace
continuamente siendo bombardeada por los electran
térmica, o que puede originar una pérdida de enfoqu
mascara han creado nuevos materiales. Usar una ale:
térmica superior al del material tradicionalmente usado e
monitores a mantener el enfoque correcto a medida que en

El disefio mas comun de mascara de perforaciones us:
la mascara de puntos o mascara de sombras , que
son puntos diminutos redondos.



S monitores que usan tubos de pantalla “tnnitron” usan repllas de apertura que se
recen a rectangulos alargados formados por alambres en un patron vertical lo que
;.le permite formar lineas mas nitidas. Estos alambres tambien son menos susceplibles
. #ala fatiga térmica,

El haz electronico pasa a través de las perforaciones parailuminat los pixeles. Pixel

s la unidad mas pequefia de luz que el monitor puede producir, es un tridnguto
! 8 fosfdricas roja, verde y azul. También es la unidad estandar o
,ormal pay meulr Ja resolucién de una pantalla por ejemplo la resolucnon de

; stancta entre puntos menory una resolucion mas grande producen una lmagen mas
2 nitlda Las dlstancms entre puntos normales miden entre 0.24 mmy 0.51 mm.

\eal (modo texto). Después con algunos de estos si mbolos
an.armar: de drma compleja algunas cajas o recuadros que daban una
1ol dable, pero no fue sino hasta que se mejoraron fas

monitores, como resolucidn y ntmero de colores pudo integrar
radable de construccion de figuras e imagenes (modo grafico).

pudsera trabajar mas a fondo en el disefio de las pantallas. De ahi
’ INTERFAZ GRAFICAAL USUARIO.

nodo.texto era lineat y no permitia una eleccion entre fuentes
le a la entrada del modo grafico al texto se le pudieron aplicas las
una famitia tipografica, ya sean Sanserif, Romanas, Egipcias ,de

modo grafico. Aunque en pantalla tenemos algin tipo de
truccién sea un poco compleja, a la hora de imprimir no

resentan algunos de los monitores existentes dentro de las
patibles con IBM en donde se especifican algunas de sus

1.5.3.1 MONOCROMATICOS MDA
(MONOCHROME DISPLAY ADAPTER)
(1981)

El Pixel es la unidad
estandar o normal para
medir la resolucion de
una pantalla , por
ejemplo la resolucion
de SVGA es de 800 por
600 pixeles.

RESOLUCION COLORES

MODO

320X350 1

TEXTO




OBSERVACIONES: Este tipo de monitores presentaban una pan,ta"ivla oscuraen do
aparecian caracleres en color blanco brillante definidos por pixeles faciles de
Por el tipo de resolucion que se tenia, sélo podiamos ver nimeros, letr

rigidos. ‘
RESOLUCION 1‘ COLORES MODO
640X200 16 TEXTO
320X200 16 TEXTO
160X200 16 l GRAFICO
320X200 ] GRAFICO
640X200 2 GRAFICOS

o OBSERVACIONES: En este tipo de monitores se podian
Cod atractivas, en donde la combinacion de los haces de luz.emi
- y la introduccidn de fuentes de luz ( rojo, azul y vetd

graficos alavez, pero de una manera muy rigida por que las
manejar una nitidez dptima.

(HER

RESOLUCION COLORES MODO

720X350 1 TEXTO
; R e e T

OBSERVACIONES: Las pantallas de este tipo de monitores 8
j y se podian trabajar graficos con un poco mas de nitidez per
i Los caracteres que se mostraban eran de color ambar:o.vi
En un principio los  mas convenientes para no afectar la vista en sesion
monitores sélo  laresoalucion, solo padian ser monocromaticas, hasta
presentaban caracteres, por monitores que presentabgn mayor nimero de pixeles )
A encontrar mas elementos graficos, como recuadros, efecto
numeros y simbolos mas elaboradas y los softwares permitian trazar en la pantalla d
monocromaticos en forma :

lineal (modo texto).

o RESOLUCION COLORES MODO
640X350 16 TEXTO
! 720X350 3 TEXTO
o 640X350 76 GRAFICO
* 320X200 76 GRAFICO
: 640X200 16 GRAFICOS ”
B40X350 16 GRAFICOS

OBSERVACIONES: Las resoluciones que este tipo de m :
visualizar imagenes fotograficas digitizadas.



1.5.3.5 PGA
(PROFESSIONAL GRAPHICS ADAPTER)
(1984)

RESOLUCION COLORES ; MOOO

640X480 256 ( GRAFICOS

ACIONES Contar con una gama de 256 colores permitia obtener imagenes
calidad y.de mayor definicion.

1.5.3.6. VGA
(VIDEO GRAPHICS ADAPTER)

(1987)
RESOLUCION COLORES MODO
270X400 16 TEXTO
360X400 16 TEXTO
640X480 16 GRAFICO
Tesox480 | 2 | GRAFICO
320%X200 256 GRAFICOS

.08 ambientes graficos se desarrollan y muestran una amplia
tipo de pantallas permite trabajar con imégenes fotograficas
jar la.multimedia como un recurso atractivo. Cabe sefalar que
rar monitores con caracteristicas de dispositivos de entrada, al
ectamente con la computadora mediante la accion de tocar la
, estos son los famosos monitoresTOUCHSCREEN.

, 1.5.3.7 MCGA
; (MEMORY CONTROLLER GATE ARRAY)
(1987)
RESOLUCION COLORES MODO
| 320X400 ) TEXTO
| 640X400 7 TEXTO
o G40X480 3 GRAFICO
= 320X200 266 GRAFICO

1.5.3.8 SuperVGA
(SUPER VIDEO GRAPHICS ADAPTER)

(1989)
RESOLUCION COLORES MODO
800X600 16 GRAFICOS
5 640x480 756 GRAFICOS

Las resoluciones de este tipo de monitores permiten visualizar
ﬁl'gunqs_pfectos visuales, comoJo son degradados, tonalidades y
s.




1.5.3.9 XGA
(EXTENDED GRAPHICS ARRAY)

(1990) :
RESOLUCION | COLORES | MODO
640X430 25 TEXTO
”””””” 540X480 65536 | GRAFICOT T T
~T109%X400 16 ) GRAFICO
1.5.3, 10 ULTRAVGA
(ULTRA VIDEO GRAPHIC ADAPTER
RESOLUCION COLORES MODO
‘ 1024x728 256 GRAFICOS

! OBSERVACIONES: Sobre estas pantallas se pueden lrabaja objet
dimension de mayor calidad y realismo virtual,

! Cabe sefalar que estamos partiendo del analisis de monitores
o Compatibles, pero este analisis no seria completo sino se.
de otras plataformas, porlo que es prudente menciong

Los monitores de gran tamafio, hasta cieito puntoison u
La mayeoria de los fabricantes se interesaron originalme;
DOS de resolucion multiple, en el cual sus equipos pod|at
acomodar resoluciones de diferentes niveles de sofisticacids
SuperVGA,... ... XGA. Cualquier monitor denomin
capacidad de trabajar con las tres resoluciones ma
por 600 (832 por 624 en un monitor Mac) y 1024 por 76!
el tamafo que tenga el monitor... ... Para los comp
acostumbrados a asociar resoluciones especificas co
, especlficos, esto puede resultar confuse. Pero la
. aprender de esto es que muchos fabricantes de m
productos tanto en el mercado de Mac como en
embargo, no puede decirse que haya sido sipple’En
son independientes del equipoy los tableros, permitiendo
de resoluciones en monitores de diferentes tamafos pa
en la que operara el monitor. Un gran nUmero de fabrican
—incluyendo algunas de las compaiilas mas gran
del equipo Mac sin siquiera saber que deben ofr
poder trabajar en un video integrado Mac, y éstos nofi
el modo en que el monitor esta funcionando, la mayoria d
tomaron en cuenta que estas Mac's usan lineas sensor
del monitor, teniendo como resultado resoluciongs
de 832 por 624 0 1152 por 870, siendo un despef
que ofrecen los monitores de estos tamafios.13

i
1
§
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i
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RELACION DEL D
GRAFICO CON LA COM
oooooooooooooooooooooooooongaen

Pl plantearnos la funcién del Disefiador Grafico, )
imagenes para transmitir un mensaje especifico y asl:

' de comunicacién, podemos encontrar una estrecha rela
de desarroilo de cualquier actividad humana,

Esto es por que cada una de estas actividades depend
desenvoloverse dentro de su rama,

La computacion, no se exime de tai necesidad, ya que sti
latotalidad delas diferentes dreas de actividad humana, Perg
alstado, por que al mismo tiempo que depende se havis
las artes, ylas manifestaciones humanas, El Disefio Gréfic
los apoyos mas considerables en donde la computadora
que pueda lograr una interaccion mas amigable entre su

' ' El siguiente punto tratard de establecer esa importancla en.
i puede envolver a la computacion,




2.1. INTERACCION DEL
DISENADOR GRAFICO CON
UNA COMPUTADORA

festaciones humanas tieneden a comunicar algo; en decir, el hombre
resar sus emociones y transmitirlas a sus semejantes y
ismo, al esperar recibir una respuesta de su propia emision.
antarior, se han creado sistemas en los que estas emociones
‘plano objetivo y funcional. La tecnologia ha servido para
1, asl que a continuacién se muestra la forma en que la
lida a dicho propésito.

‘manera en que se generaron las primeras manifestaciones
s utilidades. Ei tiempo vy el desarrollo de estos sistemas
dad de entrar a lo concerniente al Disefio Grafico.

2.1.1. ANTECEDENTES DEL

DISENO GRAFICO POR
COMPUTADORA

tamente el surgimiento de las Computadoras Personales
ompaiila Industrial Bussines Machine {(IBM), American
M), y el establecimiento de el Grupo de Interés Especial en
pecial Interest Group of Graphics, SIGGRAPH). Estas
cado a desarrollar paquetes de computacion que incluye

‘on adoptados principalmente por dos compafifas General
oratorias. La primera Compafila, creé el DAC (Design
der) que dio lugar al CAD (Computer Aided Design). La
hos sistemas para el disefio de lentes debido ala necesidad de
s que se requerlan. 14

¥ ializadas en computadoras aportaron paquetes gréficos,
H.lrabajo para encantrar la manera de representar gréficos en
sdlo las formas bésicas como el clrculo o el cuadrado,
rvas, Se buscaba crear una red geomélrica por medio de
lenarla a pedazos, 15

as computadoras AMIGA ofrecian en sus monitores una
que permitla realizar graficos, mismos que resultaban mas

r estos sistemas, interesd a compafiias de television y

rogramas obtenlan, se buscaron maneras en que estos
mistosos por medio de los paquetes o softwares que se
e novedosas rutinas e instrucciones que pudiesen ser
Utadoras. Esto impulso al desarrollo de una tecnologla mas
a llegar también a obtener mejaras en el hardware. Se
riféricos que facilitaron atin mas el desarrolio de imagenes
o fueron los Chips VLS|, (Very Large Scale Integrated
n la ejecucion de millones de célculos que eran necesarios
magenes, y cada vez aparecieron aportaciones mas
n a continuacion:

El tiempo y el desarrollo de
estos sistemas modernos
dieron la oportunidad de
entrara lo concerniente al
Disefio Grafico.
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El Diseffador Gréfico debe
eslar atento a estas
novedades sin caer en
obsesiones, como el
impulso de estar al dia en
cuanto a equipos de
computo de manera
compulsiva,
comportamiento muy
comuin en nuestros dias.

crear un dibujo y hacer que el entorno fuera el qué
entorno transformarse en otro. As! podlan hacer cop‘i.

informatico (ceros y unos).

También se buscd la integracion del texto conlas imé
llenos de informacién. Implicaba gran tarea hacerlo ma
esto /a integracion de los efectos dinamicos de las /e!ras
su tamarnio, efacto o color.

Permitié acoplar los sistemas gréaficos informaticos
son los video-juiegos que permiten interactuar con al ]
juego quela misma computadora imponen.

La capacidad de hacer simulaciones reales de m ho
sirviéndose de imégenes. La simulacién grafica puede,
de un producto antes de iniciar su costoso proceso dd;

2.1.2. PAQ

Enla actualidad, el Disefiador Grafico, utiliza en sus act
le permiten elaborar sus ideas y proyectos. L.a computadora e
de los demas (estilografos, escuadras, gomas, etc.,), esta]
precision y calidad empleando menor tiempo. Como podem
programas que ayudan a realizar este tipo de trabajos e
que el disefiador se desenvuelve.

Es por ello que se mantiene un interés constante en lo q
Gréfico se refiere. Existe una cantidad impresionante
mercado pero en el tiempo que lleva la adquisicion de algu
utilizarlo, aparecen otros mas novedosos y sofisticados.

Es por ello que el Disefiador Grafico debe estar atentoa
obsesiones, como el impuiso de estar al dia en cuantg
manera compulsiva, comportamiento muy coman en ni

La experiencia personal permite recomendar el tratar
equipo con que se cuente, explorarlo y cansiderarlo entd
ofrezca. Todaidea quese quiera realizar, se podrd llevar
que nuestra capacidad creativa no pueda superar conoc
Tecursos.

A continuacian, se mencionan los recursos desoflwaray
mas indispensables y de uso de comun:

Los procesadores de palabra noson otra cosa que tener
generar textos por medios electrdnicos aunque los proces
de las tipicas maquinas de escritorio. Se encuentran ac
de procesadores de palabras; ya que es elSoftware
utilizado; sus representantes principales sorWordPerfe




N Editores de texto

:Progesadores de palabra, este tipo desoftware, esta mas

a“eliproceso de la edicion, en la cual se constituyen todas las
A ¢l disefo editorial, permitiendo facilitar el proceso lento y complicado
"o"rganizar originales mecanicos, y elaboracion de bocetos
eral estos paquetes ya incluyen algtn tipo de Procesador de
$tos Se. pueden mencionarPageMaker de Aldus, Quark XPres

icrosoft, PageSetter,GeoPublish, CorelVentura, etc.

Editores de Imagenes

de. mampular los numeros y caracteres, de igual maneratambién las

wares son de dos lipos, segln |a forma de manipulacion de la

‘a-nivel de bit (pixel). Del primer tipo se encuentraGorelDraw,

tr#for como los mas significativos, y del segundoPaintbrush, PixelPaint
i

; Editores Graficos

nas imagenes, estan pueden ser retocadas o atribuirles algin

€ ipo deSoftwares Asi es como de han desarrollados paquetes
hop, DeskPaintde Zedcor Inc. CorelPothoPaint, etc.

Hojas Eiectromcas de Calculo

n-elaboras gréficas estadisticasExcel, QuatroPro Wingz
los de estos.

Presentadores
son un recurso muy favorable, en el sentido de poder realizar
Quier Indole, de la misma forma que se harla un audiovisual,
sofisticada y con las ventajas que la computadora ofrece.
Aldus Persuasion, PowerPoint, ClipArtde Tactic Software,
er Asociates, aportan una gran ayuda.

Animacion
e los aspectos mas llamativos en los que la computacion
6n de trabajos sorprendentes. Suinfluencia en trabajos en
n sido considerados como un recurso indispensable.
‘Macro Mind, StoryBoard Plus, Aegis Animator, Video
s otros los mas utilizados.

TerceraDimension
enswnahdad se vuelve hoy endia unrecurso Util en muchas
:comerciales, al poder simular objetos, y situaciones
que se conoce como Realidad Virtual.Swivel 3D de
unas aplicaciones de SiliconGraphics han resultado muy

HARDWARE

Monitores
ente laimportancia que tiene, ya que permite visualizar
iprimirlo. Se han desarrollado monitores con resoluciones
perar las mejores fotografias jamés antes realizadas. Inclusive,
.monitores con pantallas sensibles al tacto, que permiten
onlasimégenes que éstas permiten ver.

Impresoras
scindible para el Disefiador Grafico ya que es el medio por el
o de manera tangible como la impresion en un papel. Se
a gran cantidad de impresoras; las cudles el disefiador
nc|6n de sus necesidades y capacidades. Las més costosas,
as Impresoras laser, que permiten obtener una maxima
cala de grises y en color, que permiten trabajar originales
minados. Otro tipo de impresoras, son las de inyeccion de
mayor resolucion, y son mas econdmicas que las laser.




El Disefiador Grafico
colabora para que los
objetivos a realizar del
software se cumplan en el
sentido en que los
elementos que lo
componen se organicen
coherentemente.

EMISOR

Scanners -0 rastread
Este es un recurso que disminuye el tiempo de trabajo para el Dlseﬂv
obtener imagenes listas para manipularse dentra de una com If

SISTEMAS oE’ SOMF

L.a labor del Disefiador Grafica dentro de la realizacidn’,dei 3i8
muy significativa. Independientemente de la forma estéti
esperan abtener al recurrir al Disefiador Grafico, éste go
a realizar del software se cumplan en el sentida en que los e
Se arganicen coherentemente.

En este sentido es importante que se considere la manera;
han manejado, ya que cada Interfaz existente mantienene un.
en donde cada elemento recibe una connatacion:
estandarizacidn de estos.

El Disefiador Grafica coma manipulador deiméagenes y t
es parte fundamental del "Modelo bdsico de Comunicac
cumple una funcién muy importante en su trabajo, ya <
manera arganizada. No es la canfidad de informacién er
accioén, sino mas bien la cantidad de informacién capaz d
de almacenamiento y comunicacién de modo que sirva de

RECEPTOR

Coma se aprecia en el siguiente esquema, existen det
cumplen una funcian importante en la manera en que set

El emisor es qué o quién y coma da la informacién; el rece
recibe la informacidn; el mensaje o la informacion son |
necesarlas para establecer una opcian; esto es, el cédi
va a conacer dicha informacion. El lenguaje hace posibl
relaciones y estructuras de signos (toda cosa que sustituy
para alguien bajo ciertos aspectos y en cierta medida)
simbolos por convencion preestablecida, se destina a presel
entre la fuente y el puente de destino). 7n este casa 5.8
Gréfica al Usuario '

El canal es un aspecto importante, porque este va aser, gl
ainfarmacion va a liegar al receptor, que en este caso serfa
también, elementos perjudiciales, para la buena tran
Refiriéndonos al tema que naos ataile, la Interfaz Gréfica:
canal por el que nas comunicaremas con elsoftware, es



miento del funcionamiento de lalGU constituye uno de los factores de ruido o

e hace:incomprensible el funcionamiento de la misma, asi como el
rArNOs con sistemas poco amigables. Puede llegar a afectar al texto, siendo
ttuctura sintactica de forma'y al contexto como proceso de signos cuya
ta:ser transmitida por el por el emisor.

da uno de estos elementos dentro de la comunicacion entre
adora. Cabe sefalar que esta comunicacion nace del interes

antemente, ya que los sistemas modernos permiten intercalar
ria denominar a este lipo de relacién como una “Comunicacién

»

EMISOR

RECEPTOR

placian entre el usuario y la computadora, se recalca el objetivo

3i8,:en donde se hace hincapié en la aportacion del trabajo del

ma parte del emisor, en la realizacion del software enfocado a
cion.

2.2.1. COMPOSICION Y
SISTEMAS DE COMPUTO

tos que componen la Interfaz Gréfica al Usuario, que seran
podemos dar un valor relativo, similara los que encontramos
@libros yrevistas. Vifletas, llustraciones, Fotos, Dibujos, Plecas,
entos constantes de esta drea, y de manera similar pueden
sefio dela Interfaz.

lar la aportacion tan sigiificativa que en losSoftwares
comunicacién por medio de Redes, en donde la interfaz
ano a muchos recursos del disefio editorial, para la realizacion

calcar, el trabajo del Diseflador, al intervenir en larealizacion
Imilar a los logotipos pues abstraccién, conceptualizacion,
0s intervienen de forma similar .

ue el Diseflador Grafico debe conseguir, para aportar un
abajo que realiza, ya que esto conseguira centra la atencion y
usuario de dicha labor. De esta manera se acostumbra al
3pectos, que constituyen, lo que se define como "Educacién

la distribucidn de los elementos visuales, la manera conla
macién, ya que puede venir acompafiada del goce estélico o
@ se produce. Elimpaclo que se obtiene de un disefio, llega
:qUue es alralda por los efectos que se han proyectado en la
viendo. La atencidn se da posteriormente debido a que logra
. 0/78/0 /a atencon. Puedes prodiucir un efecto negalivo o
4fico depende e/ tipo de atraccién. 19



Existen determinados elementos que el Disenador toma en’ ciu‘e'h't_ para poder
algunos de ellos para ser considerados en el disefio de soﬁwaro y log
Graficas al Usuano mas amigables:

El equilibria es la sensacion resultante de la distribucion

acuerdo a los pesos visuales de los elementos. Podembos
informal en el Disefio de pantallas distribuyendo los elementos
Eltamano, tonoy la forma aportan significativamente la s¢

Como ejemplos, podemos mencionar que las formas irregular
mas pesadas que las regulares, y que un objeto oscurg peg
pesado. Utilizar espacios en blanco de manera simétrica result’
por el contrario el asimétrico es mas llamativo.

Cuando los pesos se mantienen en forma equilibrada po'd'
de simetria. Este aspecto se debe manejar con cuidados, yaqu
Disefio de una pantalla un efecto de rigidez o falta de dina

Este es uno de los aspectos mas importantes que la 16
esta sea amigable. La sencillez obliga a comunicar de fo
elementos suficientes. .

La sintaxis visual simple y directa es 1mportante
conceplual de gran parte del conlenido...”. 20 ;

Los iconos y botones de Funcionamiento que encontram
IGU actual, se deben de disefiar manteniendo esta carg

Unrecurso muy utilizado para llamar la atencion es el caiy
tamaiios, formas, tonos, posicion, peso textura y direccid
elementos que componenla pantalla del softwars.

La armonla resulta del contraste controlado y del uso;
que son lo suficientementeo diferentes para ser visl
similares como para mezclarse entre s/.21

La armonia da un significado especial al disefo dela pi
disefio, sino que la seleccion de los elementos visuale
visual significativa relacionada con la seméntica de dete
decir, |a correcta relacion entre el tema y su significado:

Se refiere ala manera en que se relacionan los elementos
todo en concordancia en tamafioy fuerza. Es la coherencia
e imagen, que nos obliga a evaluarla campetencia entr

co
Este factor es muy importante también, para el disefid
debe saber llevar al usuario a través de la informacion desd
hasta elfin. Existen diversos recursos graficos que cre
permiten direccionar la atencidn, como pueden se
sobresalientes (acentos) y los habitos de lectura convenc

El agrupamiento de elementos puede imprimir un mo&
arriba hacia abajo, derecha, izquierda, dependiendo del |

El control de la direccion puede resultar interesante“en
especiales.
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FUNDAMENTOS
REALIZACION DE UNA IN
GRAFICA AL US

oy es muy comun, que la palabra computa
por eso que cadavez es mas [a gente que recurre
necesidad especifica. Lo anterior se debe a que se han d

del campo computacional para que se pueda operar determ
mas accecible,

El desarrollo de la computadora personal y de los sof
ha llegado a permitir que una gran cantidad de persong
hacer uso de estos medios sin conocimientos previos pro
se ha podido lograr al identificar un aspeclo de ia comput
importancia para que estossoftwares no sean tan complejo
apenas unos aflos, en donde solo personas especializay
aspecto tan significativo es lo que se conoce comdNTERF,

Este término se debe manejar en forma general, ya que
se refiere a cualquier tipo de interrelacion entre el usuari
una extension cognoscitiva lo bastante extensa como par
singular.

Especificamente la idea central de esta tesis es preg
relacionada con el medio grafico en la que el usuario, a
en el monitor de la computadora, pueda interactuar co
medio visual.



3.1EVOLUCIONDE LA IGU

Com ya se_ ha especnflcado anteriormente, el término se refiere a la forma en que se
aciona ‘8l usuiario ¢onla computadora con todos los elelmentos que la conforman,
yasea hardware osoﬂware

ente y quo es lo que se trata de especmcar como Interfaz Grafica al
d ,seﬁo de este tipo de pantallas y elementos que Ias conforman

a visto en la primera parte, toda interaccion entre el usuario y las maquinas,
as que facilitaban sus labores, ha sido un factor importante
ismas y que de la misma forma en que se resalvian
Jrgian nuevas mas complejas y que paco a paco se fueron abatiendo

mputadoras personales, se amplio el uso de éstas a sectores
lo que se sometian areglas y seguimientos extremadamente
esultado una interaccidn antipatica. Estos sistemas estaban
§ necesidades y elementos que se tenian alamano, por lo
nadosoftware dependia de esos recursos, De esta forma,
tumbrarse a unaserie de datos mostrados en una pantalla,
an numeraos y letras en forma lineal, generando un ambiente
ramente aburrido, desde la perspectiva actual.

) forma que facilitara el uso de estos sistemas y que cada
diera a mas sectores, motivé alarealizacion de pruebas y
ento que conforma una interfaz.

ue el usuario respondia ante cada uno de estos elementos,
leflando especialmente segun su aplicacion, y se probaban
ener |as debidas concluciones que permitlan manejar dichos
4:mas accecible. Esto hacla que su disefioincluyera formulas
ultado una mejor interfaz. De aqui en adelante el proceso
mentos que constituyen una interfaz grafica se volvio mas

s de sistemas como los usuarios de los mismos se ven
en un factor comun, con el fin de encontrar una forma
‘para el desarrollo de los mismos.

anterior, se establecieron distintas pruebas con personas
e computacion, denominados beta-testers, en donde se les
i un software con el minimo de indicaciones y probar que tan
cho programa.

Jaidentificacion de los distintos aspectos que componen
o y la computadora, en funcién de los aspectods que
cion de una pantalla, en la que el recurso grafico cobra vital

Las primeras
computadoras personales
se sometian a reglas y
seguimientos
extremadamente
rigurosas, dando como
resultado una interaccién
antipatica.
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31.2 FACTO S
INTERVIENEN ENL
CONFORMACION DE UNA

Deben de tomarse en cuenta algunos aspectas gue nos ayudai'ény_ '
de usuaria sobre este tipo de soltware:

Para ello, muchas delas compaiiias encargadas dela elaboracn
utilizan los siguientes principios:

Dar una explicacion concreta a través de una metafol
familiar al usuario en detrminada situacion. Por ejemplo 8
como carpetas y archivos, como la manera de organizar.if
tradicional, y asi el usuario relaciona estos conceptos para’
manera similar a las de un archivero.

Muchas otras metaforas se encuentran dentro del softwar
igualmente alaidea de un escritorio convencional, dop
(carpetas), botes de basura, calculadoras, reloj, etc. Lo
la metafora del escritorio, ya que la gente, se conecta con'l
opciones, aligual que un ment de un restaurante. Aunque la
escritorio no tienen relacion alguna, se plantea la idea de d
gente trabaje sobre un escritorio utilizando el mend de
alguna eleccion.

Las metéforas enuna Interfaz de Computadora pu
peroeste no define o limita la implementacion de fa mist
de papel de un folder tiene unlimite en la capacidad de
folder de computadora, puede retener un nimero ilimit
vaces superior a fa misma capacidad de/f Hardwar
Computadora pusde ofrecernos.22

31.2.2MA
Permite a la gente ubicarse directamente controland
por la computadora, esto se refiere a que si un objelo a
representar visualmente una accién similar a la realj
mismo. Cuando uno de estos objetlos se activa,
inmediato. Por ejemplo, un usuario pusde activar.
que lo represante, situando el cursor sobre el drea
sobre fa posicidn donde se encuentre situado, Esta man
alusuario manejar sus herramientas sobre la pantalla en

Sobre el escritorio el usuario realiza acciones escog
alternativas presentadas en una pantalla. Los usuarios
la pantalla seleccionan los objetos y realizando las a
seleccionar algin elemento se emplea un sistema de "Apun
generalmente el raton.

El escritorio de diversas plataformas, trabaja de acuer

fundamentales. Ambos comparten dos suposiciones basic; ]
ver en |a pantalla lo que estan haciendo, y que los ust
ellos ven. Los paradigmas estan basados sobre la forma ge
usuarios: Sustantivo-Luego-Verbo.



e’/'primorparadlgma el usuario selecciona un objeto de interés (ol sustantivo) y
090 @5c0ge. las acciones a ser ejecutadas sobre el objeto (el verbo). Todas la
as disponibles para el objeto selaccionado son listados en los mends, asi, . .

0 no estd sequro de lo que quiere hacer, el ment I refrescara la memoria El usuario selecciona un
ones que puede realizar sobre éste. Encualquier momento, los usuarios objeto de interés (el
scoger. disponible, sin tener que recordar comandos o nombres sustantivo) y luego escoge
8jemplo un usuario hace click sobre el icono del documento (el las acciones a ser
luego.imprime (el verbo), seleccionando Imprimir del ment; de . ,
Else Undo paradigina, 56 refiere a que of usuano pueda arraslrar un ?]7‘0“{5;‘173 sobre el objeto

el verbo).

p/o el usuario puede arrastrariconos a los folders o a los discos
e'copiar) Elusuario no escogio una acccion de los mentis, pero

ar elementos normalizados (estandar), nos permite el beneficio
nire las diferentes aplicaciones.25

gistentes de diferentes maneras. Asi la consistencia en la
ente a aprender y luego reconocer faciimente el lenguaje
1a interfaz del funcionamiento significa que la gente tiene
 cosas apuntando y haciendo click sélo una vez, dejandole
|ones onuevos tipos de caracteristicas utilizando las habilidades

“en las figuras arriba de estas lineas, vemos dos diferentes
' de MicrososftWindows, en donde los elementas bésicos son
an el mismo lugar para que sean reconacidos facilmente, como
la barra de lftulos, los botones de maximizar y minimizar

108 coma elementos basicos aquellos que aparecen | g consistencia ayuda a la
alfas de diferentes aplicaciones dentro unambiente grafico. gente a aprender y luego

onftnuaczén aparecen, se deben considerar en el caso de praconocer facilente el lenguaje
onsistencia a determinado producto: grafico en una IGU.

a.mas dificil de la consistencia, por que a veces la gente espere
6to le puede dar.26



PRAERRA

WL

Al cerrar la aplicacion perdera toda A menudo las ¢
su informacion. éDesca continuar?

31.25L0 Que Usted Vg, s

Es Lo Que Usted Tiene

(WYSIWYG What You See Is What You Get)

Uno de los objetivos principales de una IGU, es el de proporcionar una imagenenfa.

pantalla del monitor, que de por resultado un impreso |dent|co a Io que seve,

hasta tener una salida impresa o hacer ca/cu/os menla
trabajo impreso.26

limitado de opciong
la computadora p

Abriendo archivo.

ofreciéndoles solo
son buenas paf
capacidades que ellos
su trabajo, prev
sus datos.

En aquellas situaciones en la que el usuario pueda destrutr 1CC
informacién, se le puede ayudar con mensajes de precauclé
forma de una caja de alerta para notificar al usuario d
permitiéndole una confirmacion de lo que realmente s@

3.1.2.7 RETROALIMENTACION Y DI,
Se debe mantener al ust
lo que sucede co
retroalimentacion debe:
inmediatamente posible;
sus tareas.

Cuando un usuatio
proveer de unindicador.
parasaber que su aplica
correctay estafuncionan
no responde a la entra
usuario, describir ¢
la ejecucion de al

posible.

La retroalimentacién debera ser siempte sencilla, directa,:l

situacion en el futuro



o 34,28 RETRACTARSE
Debe romentar el Interés a que la gente
explore su apllcacwn basandose en Ia accion

. Suoperacion causa un error en el
) sistema, ¢Desea guardar su informacion?

‘pe con esta complendad se necesitarlan establecer puntos de
Pp[_e_jemplo la interfaz de distintas plataformas (PC, Apple

Archive  Qpciones  Yentana

El mantener una
estabilidad comun entre
las diferentes
plataformas, es lo que ha
normalizado la
colocacion de los
elementos pnincipales

' que conforman una
pantalla en vanos tipos
de computadoras.

1316

T
é

cddb

Accessoiios Piincipal

idad comun entre las diferentes plataformas, es lo que ha
de los elementos principales que conforman una pantalla
ras. En las ilustraciones se muestran dos pantallas de
IX Irix y Microsoft Windows donde aparecen algunos
e/ mismo lugar de una pantalla, lo que hace que el usuario
ncionamiento de cada uno de estos, como el cerrar, minimizar,
‘solo hecho de reconocerlas.

3.1.2.10 INTEGRIDAD ESTETICA
nformacion debe estar bien organizada y consistente con los
. Es decir que las cosas se vean bien sobre {a pantalla por
del monitor debe de procurar ser de alta calidad, para que se
\biente cada vez mas confortable, debido a que la gente invierte mucho
do frente a la pantalla de una computadora, Por ello es que
iecursos del Disefiador Grafico; emplear las habilidades de
licto de gran calidad.

rsimples. El nimero de elementos y sus com portamientos
ados para realzar la viabilidad de la Interfaz. Teniendo siempre en




Cuando se afiaden
simbolos
normalizados en los
menus, cajas de
dialogos u otros
elementos, quizas
el significado sea
muy claro para uno,
pero para otras
personas suelen ser
diferentes y causar
distracciones.

£l Modelado le
permite al usuario
ejecutar mas de una
operacion al mismo
tiempo dandole al
usuario mayor
control sobre la
aplicacién realizada
en la computadora.

mente 13 efectiva interaccion hombre-computadora, deben ser d;senados los gréhcos
tales comoiconos, ventanas, cajas de didlogo, etc ‘ Ll

No se deben cubrir fas pantaifas con demasiadas ventanas, sobrecargando al usuano S
con complejos iconos o colocando docenas de botones en las. ca;as de d)élogos e

Conviene asergurarse de seguir el lenguaje grafico para la mterfaz ¥ no camblar su, o
significado. Pot efemplo, si se usan cafas de dialogo para multipies opclonesy despues:
para opciones simples o sencillas esto disminuye el mensaje e ]

No se deben usar las imagenes graficas arbitrariamente p
Cuando se aihaden simbolos normalizados en los menus, -Cajas.
elementos, quizds el significado sea muy clare para uno,:pera.p
suelen ser diferente y causar distracciones. En caso de ser necesa mpl
no estandarizados, deben usarse aquellas imagenes graficas qu '

representacion analoga a lo que se quiere representar (metafom)

Porlo general, hay que hacer concordar el elemento grafco con aH cio
éste (no debe existir ambigledad).

Cuando se le da algin control sobre el medio ambiente de su Conpife
oste debe de permitir mastrar su propio estilo e individualld
de ltrabajo del Disefiador al intentar crear una fn(erf 2.
usuarios. 29

Existen diversas formas de ejecutar algunas aplicaciones,
MODOS. Cada una de ellas trabaja de una manera espe
MODO ESPECIFICO. :

Debe evitarse el uso de MODOS ARBITRARIOS en:su:aplical
restringen las operaciones que e} usuario puede ejecu.

Encerrar a un usuario en una operacion no le permite t
operacion ha sido completada o finalizada. En contraste el,
usuario ejecutar mas de una operacidn al mismo tiempo, dan
ia aplicacion realizada enla computadora.

Debe conservar tanto como sea posible la habilidad in
fa tareay el orden de las operaciones.

Esto no quiere decir que nunca se empleenlos modos en
gue usar un modo es el mejor camino pata fesolver un pro

L.os modos se clasifican de la siguiente manera;

MODO DE TERMINO LARGO, es ol modo qi
palabra en conlraposicién al modo grafico. E)
es un maodo.
MODO DE TERMINO CORTO, endonde ol usua
mantener este modo. Efemplos de estos son m
oprimido para moslrar e/ texto o mantener la teci
un texto.
MODO DE ALERTA, en donde de el usuario
permitida antes de procedsr, Nota: Evite cuant
MODO DE SIMULACION, este mado simula una
ejem plo, las herramienlas en Jos paqueles de apli
MODO DE CAMBIO DE ATRIBUTOS, esto :
ambienle, por ejemplo, cuando se cambia;
procesador de texto.
MODO DE BLOQUEQ, bloquea la operacion

Las aplicaciones que usen medos deben mostrar clarament
se esta tabajando, e indicar cual de todos los objetos ha si



' 3.1.2.12CONOCIMIENTO DEL AUDITORIO
Identificar y entender hacia qué publico sera dirigido su producto es el mas importante
| disefio; 'Para crear un producto que Ja gente pueda y quiera usar, se debe
e las necesidades de estos.

eﬁar teniendo en mente escenarios con aspectos tipicos de la
stos usuarios. Para un buen disefo incluso se pueden visitar los
baj y eslud|ar ala misma gente en sus ocupaciones. En el disefio de un
& debe n.de ser facilitadas, usando la forma légica en la que los
Se gben involucrar a los usuarios finales tanto comosea posible
cto.‘Cuando sea posible uno se debe apoyar en esta gente

tirve para direccionar un producto hacia las necesidades de sus
Ue se debe desarrollar teniendo en mente a la gente y sus
computadora y sus caracteristicas.

3.1.2.13 ACCESIBILIDAD

dé ser accesible a cualquiera. Cada uno de nosostros somos
stilo y habilidadse, inclusive se tienen limitaciones fisicas o
s linguisticas u otras diferencias a considerar. Se deben de
des especiales e individuales del publico a quien se dirige el

ctuar facilmente con diferentes dispositivos de entrada y
necesita Software y Hardware especializado, hay que trabajar
n los dasarrolladores de Hardware y Software para que su
ga accesible sus aplicaciones multilingiales y multiculturales.

3.1.2.14 CONSTRUIR SOBRE
UNA INTERFAZ YA EXISTENTE
ezar a lrabajar es utilizando o que ya se liene. Se deben de
s definidos en los productos ya terminados, por ejemplo
0 Macintosh, los cuales comparten caracleristicas comunes.
n lo que la apriencia le significara a la gents, (‘the look’) y
nenlo se comporte 0 responda (‘the feel’). Estas ayudaran a
mentos que ellos pueden utilizar. Los usuarios aprenderan
ientos, con elementos especlficos. Por sjemplo la gente
presidn por su forma rectangular, ésta particular apariencia
tipos de elementos tales como botones de radio.

do que los paquetes de computacion mantengah una constante
na interfaz mas eficaz dentro del arca comercial, puesto
en lacomputadora un efecto directo enla productividad y
un aprendizaje mas rapido, siendo esto lo mas atrayente.

3.1.3 METAS U OBJETIVOS DE
UNA INTERFAZ

|0n una serie de objetivos que una buena Interfaz pretende

' 3.1.3.1 ORIENTAR:

minado software o sistema debe contestar a las preguntas
0 a quien van dirigidas. Debe existir un resumen de las
documentado y a la vez la interfaz debe ayudar al
mismos propésitos y funciones.

arios, la Interfaz debe contestar las siguentes preguntas:

Propésito del Software y cual es sualcance? (;Para que fué

ma crear gréficos o mapas, 0 es necesario emplear otro

g



¢ Cudl es la organizacion general del Software, un programa | da plasenfac:dn
o se requieren datos para hacerlo funcionar? :
¢ Se pueden cambiar los datos una vez introducidos ?JO

caminos puedo tomar, y los menus muchas veces puedoﬁ oc”upar
rutas. Se necesnana consullar folle!os lunsttcos (un lulonal) para apr

mostrarle claramente al usuario como introducir los datos;:
y esmos) y ordenarlas alfabéticamnte. Los menus 0|08

El pragrama debe incluir la manera de anadir, corregir o borre
software debe guiar al usuario a la siguiente funcién. Supong

usuario da como entrada de dalos el nombre y la d/recclé
debe preguntar:

&Dar entrada al dato ahora?

Sila respuesta es negativa, elsoftware debe permitir pas
medio de olra pregunta:

Un objetivo de la
f interfaz al usuario, es

permitir a fa gente usar
f un Software a través
de los pasos
j necesarios.

¢Desea dar por terminada la sesion?

Mucha del software protege al usuario de acciones n
disefiado debe prevenir la sobreimpresién de datos en ¢
debe confirmar mediante una pregunta el borrado de dale L

¢Esta usted seguro?




: Lo antenor permltu al usuario arrepentirse de su accion, dejando Intactos sus datos

: 'Una fntarfaz al usuario debe contener instrucciones, simples, sencillas y directas para
exphcar que eslo que hay qgue hacer.

ara Ia buana comumcacxon enlre el usuario y la computadora hay que recordar
qUo Ia gan!e no asta acostumbrada a la "jerga” computacional. Hablar con los
fos acerca e nombres de archivo, espectﬂcaclones de archivos, directotio,
eslgnambn de umdades formatos de impresion y secuencias de escape, en lugar
aplo, lo hace mds complejo.31

3.1.3.3 INCREMENTAR LA
PRODUCTIVIDAD

cion de teclas confusas).

el trabajo del usuaro, reduciendo errores y dando
jor:calidad en forma de tablas o informes.

s facil de seguir y de entender, los mensajes de error que
s comandos clares y precisos, son caracteristicas tipicas para
idad.

) trabaja en sincronizacion con el operador, es decir, permite
areirabajar juntos, yh que el usuario, al sentarse frente a un teclado,
ension de o que él piensa. La forma de incrementar la
terfaz al usuario, es simplificando las tareas. Agrupar o limitar las
| usuario a saber o que puede hacer, enlugar de distraerlo con

; 3.1.3.4 ANTICIPAR ACCIONES

e se debe adelantar a los movimientos del operador, como
drez. El programa debe seguir la ldgica del usuario, no del
mplo Se deben de organizar las opciones de un mend
a alfebéticamente, sila interfaz esta dirigida hacia el usuario,
a latarea arealizar en lugar de como emplear la computadora

los usuarios no es tan dificil como parece. Sobretodo si
Usuario final, mas sin embargo, probablemente compartird
munes con él.

J3.1.3.5CENTRAR LA ATENCION EN UNA TAREA
jo centra la atencion de este en unatarea. Una manera de
alla libre de distracciones (evitar el parpadeo innecesario).
Isuario la retroalimentacion; mostrar [os subtotales de algo
s muy razonable, ya que le indica al usuario que algo esta
ade retroalimentacion es que se le informe constantemente de!
eriodos prolongados de tiempo. Una pantalla en blanco o que
indiferencia, mal humor o panico, ya que el usuario piensa

p-centrada‘la atencion sobre el trabajo, evite todas las decisiones
{ncipalmente consideraciones de equipo o hardware. Evitar cuestiones
n preocupaciones al usuario y le dan tranquilidad en el trabajo

1
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¢ Attty

La IGU, es actualmente el
Estandar de la forma de
interactuar con una
computadora.

3.1.3.6 DAR AL USUARIO EL PODER Y EL CONTROL. ..
Cada uno de nosotros tenemos nuestros propios métodos de trabajo, pr
prejuicios. Un buen disefio de interfaz al usuario se ajusta a |a individuali
uno; laidea es proveer un ambiente de trabajo en el cual, ¢
sienta confortado. :

¢Aquién le gusta vivir en una casa idéntica a la de sus vecinos

el control del software al usuario para que este se vea como

Hay elementos, mas alla del control del usuario, tales:
ordenamiento, o diferentes formatos de archivos, pero hay:muchos detalle
usuario es capaz de seleccionar, coma los colores de las pantalia
dispositivos de entrada-salida, donde se va a trabajar, los nombre
la longitud de los campos numéricos y la forma que que se
infarmes, etc., solo por mencionar unos cuantos.

Lateoria del color es muy importante en el disefio de la interfa
personalizacion de la misma, ya que no es lo misma generaf un
a utilizar unas cuantas que para miles de usuarios. I

Una buena Interfaz debe proveer la seguridad suficiente que

Los menus bien disefiados permiten al usuario retractar
usuario entra a la opcion de barrada de archivos, y no'n
borrarios. Se puede arrepentir cancelando la misma. La opci
al usuario navegar e investigar a través de su software, inc|
opcion Deshacer, le permitira explorar profundamente

Esta caracteristica es particularmente importante pa
principianies, ya que a menudo estan temerosos de'_b_
dafiar a su computadora. )

Antes de existir los monitores y las tarjetas gréficas, el
No se requerla equipo especial, y las pantallas sélo se limi
alfanuméricos.

En nuestros dias el desarrollo del Software es através d
Usuario) que nos permite;

La manipulacion directa de elementos enla p
LQUVELQUT, Lo Que Usted Ve es lo Qua Usfe:
en la pantalla es lo que se va a la impresora.
Iconos, para describir programas o funciuones d
Barras de desplazamiento (a lo largo de los bordes |
a lo largo de una pagina)
Botones de radio para seleccionar, encender.
caracferfsticas)
Mentis de cortinillas y popups pueden operar a
mouse.,
Ventanas en donde aparezcan datos, que pueda
Habilidad para compartir datos con otras aplicag)
Portapapeles.32

De lo anterior, podemos sefialar que la IGU, es actualme
interactuar con una computadora. ‘




3.1.5 BENEFICIOS PARAEL
USUARIO

urar mantener un cadigoa eficiente hace que los programas corran rapidamente

ganela admiracion de otros programadores. Sin embargo si el usuario encuentra

arp’ lntroducu datos o elaborar informes, entonces el rendimiento sera

fas usuarios no fes gusta el software, es muy probable que el mercado La interfaz al usuario

interfaz al usuario debe de ser facil de aprender. Siel software .

ue hace tareas dificiles o emplea datos complejos, una debe reducir los
requermientos de

be de hacer facil el trabajo.
capacitacion y

tan bien planificadas, cuando los usuarios necesiten trabajar  €n{renamiento para
el tlempo en que o hayan abandonado, recordaran faciimente aumentarla
r-sus informes. La interfaz al usuario debe reducir los productividad.

3.1.6 BENEFICIOS PARAEL
DESARROLLADOR

esarroliadores hacen programas amigables y féciles de usar.

3.1.7 RESULTADOS EN EL
DESARROLLODELA
INTERFAZ

mente efectuar una interfaz al usuario, hay que sequir las reglas,
R-FACIL DE USAR» debido a que cada usuario es diferente,
efio son infinitas. La investigacion de mercado permitita no
ios previos han demostrado que para el buen disefio hay [ g aceptacion es la

 preguntas: llave para vender

n debe aparecer onla pantalla? y ;Cuélen laqulaparael cualquier producto.
estudios en mercadotecnia muestran que son totaimente
@ se ve en pantalla versus lo que se lee en un documento
hit-information should appear on the screen and what should
de?)

er usados los mentis?

‘de ser arregladas las ventanas?

a es necesaria?

nfroidebo tener el usuario sobre el software?

‘orma de entrenamiento para el usuario?

r diseflado un tutorial para sumaximo enftendimiento?

3, ¢trabajan o son superfiuos?33
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ELEMENTOS DE UN
GRAFICA

\ a interfaz actual, esta compuesta por un ambienté ‘g
podemos encontrar l0s siguientes elementos:

Mends

Ventanas

Cajas de Didlogo
Controles

lconos

Color
Funcionamiento

Cada uno de ellos tiene una funcion especifica, por lo que se d
especial para poder crear un buen producto.

En este capitulo se describen de manera especifi¢
mencionados, que resultan ser los mas comunes dent
distintas plataformas. De esta forma se estandarizan para:
identificar y pueda trabajar con cualquier tipo de computadol




4.1 MENUS

den‘aparecer el diversas formas en lainterfaz al usuario, pueden ser
leg en la baira de menu), de enrrollamiento, popup (generalmente
i de dialogo), de paleta (principalmente fuera dela barra de menu), e
én conocidos como submends) y de Desgarramiento. Estos menus

-Comunes, tales camo los comandos, atributos o estados. Menu

it

e

|

sados en el principio de ver y apuntar. Primero se selecciona un
ge una orden o comando para actuar sobre e} mismo. La gente
nombres de los comandos, porque siempre estéan presentes
r la opcion, La barra de menu tiene que reflejar los principios

-estabilidad. 34

4.1.1 BARRA DE MENUS

rar a los menus

alargados y

$Uperior de una
e ttulo.

de puwiramas,

Archivo Opciones Ventana Ayuda

mmmee SNIIF e  RE  D  li W ﬁ”"\“l'-’/\
rr——*—u.,,——————-m._r—\-u—'-—"\..""./—""“k».—r’ﬁ“"-—' el v

da a identificar las ;}e;é
ndo se cambia de .

ENTO DEI
MENU
usuario primero

Los menus representan una
parte importante dentro de una
interfaz gréfica,ya que permiten
4.1.2 ELEMENTOS DEL MENU  fener a la mano las diversas

a parte importante dentro de una Interfaz Grafica, ya que @plicaciones de un paquete de
las diversas aplicaciones de un paquete de una manera facit una manera fécil y ordenada de

queno estorbe al usuario. tal forma que no estorbe al

un menus palabras o iconos, combinacién de teclas usuario
arcas.

'8 que al ser activado, se muestren las opciones que conforman

4.1.2.1 NOMBRES DE LAS OPCIONES

DE LOS MENUS
s opciones con las que
un comando o dar un

 Admtdar d g,
através de verbos, que Arhin 8 isntana-—- Ayuda
rird cuando el usuario la Nue v

los atributos trabajan a Abrir Entrar
@ describe el cambio, Muver., ¥
‘afadir determinada Coplar... 0

yjélo que se este trabajando. Eliminar Supr
Propiedades...  Alt+Entrar

uando sea posible, la
de ir en mayusculas,
ase cada primera
gual manera. 36

Ejecutar...

‘ Salir de Winduws...
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En general las
opciones mds usadas
se colocan en la parte

alta del menu,

colocando las menos
empleadas en la parte
inferior de ésta.

D m————————=e

En algunas ocasiones, en el nombre del ment o en las cpczones del mlsm apar
una letra subrayada (esto es en al caso de no utilizar el ratén); d
trabajar con estas opctones mediante la combinacion de taclas (atf

4.1.2.2
Las opciones que aparecen dentro de un menu, se coloca'
resulte facilmente de utilizar y aplicar.

Las opciones se pueden agrupar légicamente, que es'el”asv
arreglar 0 acomodar sus menus. En general las opciones;
la parte alta del menu, colocando las menos empleadas ‘en |a:part
Por lo general acomodar de esta manera las opciones mgnlﬂca
juntas y por lo tanto comparten atributos comunes, Est
divisores.

La funcmn pnnctpal delos dnwsores es el de agrupar opclone

Se deben usar ca
indicar informacion
los mends no se usa

causarian confy

Ayuda

Arch M Ventana
e laimagen)

marcas (palomas)

color » Las marcas o paloma
i m esa accion a todo e
: ian refiere a que solame

; T Al

Arial Rounded MT B
"' Bookman 0Id Style
I Braggadocio

afectada.

En un ment las mar
activa; por ejemplo

.

Para Indicar

, informacidn adicional
; an las opciones de los
ments no se usan
simbolos arbitrarios por
que causarian
confusién.

izquierda o centrad
cambio elsombrea
se aplicara a la pa

.4
Las elipsis representa

de puntos suspengj
comando u orden necesita mas informacdn o que mostr
en|a opcion de busqueda (FINDY), el usuario debe propi
a localizar, en el caso de trabajar con un procesadorde

Dentro de los caracteres estandares que aparecen den
encontrar los denominadostoggled. Un mentfoggled signifi
entre dos estados, que comunmente se les conoce com
QOFF), que en combinacién con las marcas o palof
encuentra activa 0 se emplean verbos contrarios para el

Las mismas palabras de encendido apagado pueden ser
4.1.2.5MEN

/& Archivo Edicion

Los menus de enrrollami

; e Athens

Tamaiio Estilo

Avant Garde

i quelas contenidas en un'|
visibles en ese momento..Un
puede ser identificad
opcidn de un mend
suspensivos (elipsis) )

una lista mas extensa de
( estas opciones apa
desplazamiento que ayud
del mismo.

ul

waf




:,:,E st ’:’menu,noé muestra una marca para indicarnos que hay mas opciones que
qua pueden ser mostradas por pantalla, por lo general son mas de acho o doce
que 8s Io mémmo permitido.37

Este upo,de mentis puede aparecer en algunas de las opciones de una Caja de Dialogo,

1 £ muy:Utiles dado el reducido tamafo que estas tienen. El disefio de
stos m nus varia levemente en comparacion con el de otras plataformas, pero su
ion 8igue siendo ia mlsma

e 4.1.2.6 MENUS JERARQUICOS
us nos lnd|can que una opcion
asociado o subment. Una forma de "
tencia de este tipo de submenus, ("% Archivo Edicion Fuentes ;
a s_eﬂal ya sea una punta de (g% Expendido

B

s frente al nombre de la opcion | Expandido a =Q

h : Muy pequefio Expander todo
ace un poco compleja la W .

son muy utiles, por lo que 43121‘;;::3 Alfabetico

manera cuidadosa. No

nivel para sus men(s, Largo
a"dos vuelve demasiado Muy largo
e‘recomienda en caso de
rlos cuadros o ventanas

Chicago
Harvard

¢l el

4.1.2.7 POPUPS
enus-presenta una lista de opciones mutuamente
3ja de dialogo o ventana. Este tipo de menus se
a; geleccionar una caracteristica de una lista

Tamafo: [12mm ) ilu‘;:“’c"‘ Negrita

Normal

(Gcidn de este tipo de menu es tener las ursiva
' Negrital
__Cursiva

antener la idea de que un menu popup es un solo

encia de un menu de este tipo al encontrar dentro de un
) de flecha direccionada hacia arriba o abajo, segin se

4.1.2.8 MENUS TIPO DESGARRAMIENTO

O DE PALETA
enus son parte de una ventana y presentan caracreristicas
ontramos pricipalmente en los menus de color, texturas o

ento, permiten al usuario moverse por todo el espacio de la
.ventana. Nos ayudan a economizar espacio en el escritorio
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Sin titulo
Archivo Edicidn

4.1.2.9 MENUS MAS UTILIZADOS
En el primero (Archivo) aparecen todas of
que tienen que ver con el mane
documentos, tales como abrir,,b

Las ventanas proveen la
manera de interacctuary ver
los datos. Estas tienen una
apariencia estandar, para
crear una sensacion de
estabilidad.

También fas opciones que tigne
imprimir. ;

En el segundo menl nos muest
cambiar o editar parcial o total
archivo o documento. Perm
aplicaciones via clipboard. ¢:po
aplicaciones deben soportar s
cortar, copiar, pegar y limpi
habilidades estandarizadas’d
imagenes.

El portapapeles, es una parte muy importante de la interfaz
compartir e intercambiar datos, entre aplicaciones, ya qu
no cambia a menos que el usuario asi lo desee

Dentro de las opciones mas importantes que contiene e|l.m
Deshacer (Undo), Rehacer (Redo), que reinvierten el @
seleccionada por el usuario. Estas opciones son muy utile
oignorancia se emplean opciones que puedan deteriorag

Eltercer menu (Ayuda) mas utilizado dentro de fainterfaz d
mas subutilizados por el usuario; ya que muchas vegce
determinado software intuitivamente, pero desaproved|
o desconocimiento de la misma, sin saber que py
especificas a las que el usuario se enfrenta.

En este mend por lo general aparecen ventanas flotantes e
tema ose presenta un indice del contenido de la Ayuda, par
se quiere abtener.

Las ventanas proveen la manera de interactuar y verj
apariencia estandar, para crear una sensacién de estabiff

Una ventana se puede definir como la vista de un documagn
que la ventana, la ventana es una parte proporcion
coloca una o mas ventanas sobre la pantalla, cada u
un documento o informacion auxiliar.

Hay ciertas convenciones para abrir, mover, redime
acercamientos y/o alejamientos de las ventanas. Cuand
hay una retroalimentacion inmediata, ya que aparece
punteada, reforzando directamente la sensacién dem
la gente abre o cierra una ventana, se tiene la sensaci6
sucedid. Todos estos mecanismos enfatizan en el usuario €|
delas ventanas.

La apariencia de la ventana es la de un marco, en do
solamente en estos limites, que se conoce como are
«activa» donde podemos tener nuesta aplicacion.

Las ventanas tienen controles estructurales estandares, que.
los botones para dimensionar, cerrary ampliar y |a ba

Las ventanas estan disefiladas para mantener una¢
monitores monocromaticos o a color de 24 bits. En los‘th
emplea para enfatizar los marcos de las ventanas y boton



4.2.1 COLOREN LAS

: VENTANAS
lof nos:ple évs}_),’r\,'(ir para distinguir la ventana activaA pesar de que fos
ambiente grélico IGU, deben estar bien definidos, lambién se debe
cionr fo

4.2.2 FUNCIONAMIENTO DE
LAS VENTANAS

gporcionar inmediatamente una retroalimentacion acerca
alizan sobre ellas, tales como abrir, cerrar o cambiar su

4.2.3 VENTANA ACTIVA

ntas aplicaciones como la capacidad de la memoria de la
‘Sih embargo, solamente una ventana se puede activar ala
n donde el usuario puede trabajar y es la que esta frente a
mds ventanas estan inactivas, las acciones que ocurran enla
nte afectan a ésta.

‘usuario debera hacer click con el raton en cualquier area
ando ia sensacion de que ésta se mueve al frente, como

4.2.4 ABRIR VENTANAS

gntanas, de varias formas, con un doble click del raton, 1a
a'seleccion de una opcion en un mend.

Onaparece «sin titulox, significa que se tiene una nueva aplicacidn,

4.2.5 ORDEN DE LAS
VENTANAS

re se van activando o mostrando en un orden jerdrquico, esto
briendo en la medida enla que el usuario las necesita.

4.2.6 CERRAR VENTANAS

ede abrir las vetanas, puede cerrarlas en el orden que requiera,
la combinacion de teclas o seleccionando una opcién de
erra una aplicacion (ventana), el sistema advierte qué hacer
omiin es guardarlos o salvarios.
4.2,7 POSICION Y
MOVIMIENTO DE LAS
VENTANAS

en donde debe ser movida para ser colocada o posicionada
mbargo siempre que ésta se abra estara en yna posicion

n |a pantalla siempre aparecera por lo general en la parte

‘una ventana tomandoia de fa barra de titulo y arrastrandola a
see. Al hacer este movimiento, un marco de lineas punteadas
4: este movimiento y como se vera la ventana en su nueva

ites permitidos por la pantalla.

La gente puede abnr
tantas aplicaciones
como la capacidad de
la memoria de la
computadora lo
permita. Sin embargo,
solamente una ventana
se puede activar a la
vez, que es la ventana
en donde el usuaro
puede trabajary es la
que esta frente a
nosotros. Todas las
demas ventanas estdn
inactivas, las acciones
que ocurran en la
ventana activa,
solamente afectan a
ésta.



A

La gente usa las
barras de
enrrollamiento para
irmostrando su
documento y/o
archivo en pantalla.
Solamente la
ventana activa
puede hacer esta
funcién.

428 REsTAyRAk‘.VENTANASf

Su aplicacién determinara ef tamafio minimo y maxima que tir
Estas limites estan basados en el tamafio fisica de su pantal
determinar mediante los contrales de tamafio que se encugntran en
de las ventanas o arrastrando las esquinas para seleccionar
presentara ésta. Redimensionar una ventana nunca: de
documento o archive que se muestra en éstad

4.2.9 ENROLLAMIE

La gente usa las barras de enrroliamiento parair mostfandcj ‘
en pantalia. Solamente la ventana activa puede hacer esta fu

La batra de enrroifamiento es una batra en forma de rectangu
enla parte inferior de la ventana para el mavimiento d
parte derecha de la ventana para un movimienta de {ip
logran haciendo click en cualquier parte de la barra d
pequefio rectangulo a determinada posicion o empleando fa
enla parte derecha e izquierda de la barras de movimien}
liega al principio afin de archivo y/o documentolas fiec

Algunas aplicaciones incluyen informacion adicional de-
documenta o de que tamafio es éste.

Las controles de una ventana deben de ser faciles de ent
intuitivas al usuario.

4.2

Cuando se activa alguna aplicacion, los tamano
predetrerminadas, a esto se le lama esfado normal.gd
utiliza el zoom (acercamiento), el usuario puede manj
o ventanas, o mirar un dacumenta en un mayor &

Las cajas de didlogo son ventanas que proveen un
computadora muestralas opciones que el usuario puede s
permitir al usvario elegir entre diversas alternativas. El
caja de didlogo de impresion, la cual le permite al usy
copias, las paginas a imprimir, Ia proporcian, etc.

Estas aparecen cuandoia aplicacion o el sistema necesi
proveyendo mensajes de efrof o precaucion. Desdeda:
las cajas de dialogo y de alerta, son ventanas.

Una caja de didlogo es un rectangulo que puede contene
Cada caja de dialogo contiene un texto que indica qué ¢
y qué accion debe seguirse. Comunmente el texto es ef
cual se encuentra canla fuente tipagrifica del sistef

Por lo general existen cuatro tipos de cajas de duélog

Son muy Utiles parala entrada de datos y para hacer c:
vez abierta tiene que cerrarse. Es una ventana qu
usuario. Sdlo podra activarla, moverlay desactivaria.




e cajas permiten repetir

Reemplazaf

gzt

instantanea las veces

ecesario mientras ésta
zca abierta, esto significa
ez cerrada, necesitara
vamente para repetir la

acia abajo

edpontramos
‘acesadores de

isefiar este
ipo Modo Movible, para permitir al usuario ejecutar tareas en

gle tipo de cajas es la de un recuadro con una barra de titulo, un
espacios enlos que se indica la entrada de determinados datos.

g[mite usaf algunos de los comandos de un menu de edicion
gar, copiar, ya que su funcion principal es permitir algin cambio en el
cion activa. Estas cajas pof lo general muestran tres tipos de

I

este tipo de cajas en una aplicacion cuando el usuario espera
sta como en busquedas, reemplazos, cambios de permisos, etc.

tos para usar este tipo de cajas, es el de completar una accion que
ando de un menu. En este tipo de situaciones el usuario da
plicacion. Esta informacion consiste en indicar que se realice
yma. Por ejemplo, que una busqueda se realice de arriba hacia
olas mayusculas elc.

dinamicas, ya que actualizan constantemente el documento.

ata disefiada para interactuar dinamicamente con el usuario,
como una caja de tipo Modal.

4.3.1.2 Modal Movible
rala entrada de datos y para hacer cambios aun documento,

ario cambiarse a otra aplicacion. Permite ver parte del
&uito detras de otra caja de didlogo.

ctangular, con una barra de titulo y nos permite moverla a
naadaptacion de una caja Modal.

nde toda accion en su aplicacion, dando cierta flexibilidad al
ite cambiarse a otra aplicacion, mientras esté activa.

ricluye un boton para cerrarlas; esto quiere decir que existen dos

eplar la accion (OK) y otro para cancelarla (Cancel).

caso de que Sé necesite mas informacion por parte del
mostrar el estado
1leva cierto tiempo

de caja, consiste

aton de cerrado,
Son proncipaimente
‘9 «Cancelar” los
on.

Son muy utiles también
parala entrada de datos
y para hacer cambios a
un documento, mientras
le permiten al ysuario
cambiarse a otra
aplicacion. Permite ver
parte del documento que
estaba oculto detras de
otra caja de dialogo.

verperesnsratnaanssezasnIRitiitiily

Conirasena

AR
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en alguna parte de un documento

Estas cajas evitan situaciones ambiguas, ya que obligan
accion. Son verdaderamente faciles deimplementaren sua
que la puedan utilizar indistintamente. Esto sucede solament
cuando el usuario necesita seleccionar algo para actua

Este tipo de cajas se recomiendan para tareas cortas

La apariencia de las cajas es la de un rectangulo sin barr
pueden ser jaladas o arrastradas a otro lugar de la pantal|

El usuario nunca debe ver mas de una pantalla modal;lJ
segunda caja modal, es donde el usuariointenta salv;

Estas cajas evitan ‘ , y . .
situaciones Es un tipo de caja de didlogo tipo modal, que comupi

. prevencion, obligandoal usuario a responder para cofr
ambiguas, ya que ya desde el tipo de interesantes hasta las peligrosas;

obligan al usuario , . i
, Contiene solamente unicono, texto y botones; no se perm
a conf:rmaI 1@ paracerrariase necesita emplear un boton. Se recomienda, Iy
acclon. necesarios como un icono, textoy botones, utilizando un
ellos. La apariencia de este tipo de cajas es rectangula :
tipos; .

Que provee informacion de una situacién gue no afecta en’
su computadora, por ejemplo el mensaje que el raton n
esta desconectada.

~ Administrador de Imprfsu‘m

Provee :
La impresora no tiene papel o esta lnformac:l
desconectada. Verifique 1a fuente de una situacion
alimentacion del papel y la coneccién no afecta e
de su computadora. ningun ma
datoso's
computadora

Se conocen como Modales pfi'r‘,qslv
en el estado o modo ya gu
temporalmente todas las acciOn‘ »




R De precaucion:
8.8 sepundo tipo de las cajas de alerta y se presenta cuando existe un situacion
n donde inclusive se puede llegar a perder o dafiar datos. Por lo general se
uenta con dos botones: uno para continuar y otro para cancelar.

e cajas e periiten al usuario continuar en acciones potencialmente peligrosas
chncelaria accion para realizar una accion preventiva o correctiva.

Se presenta cuando
existe un situacion Q Al cerrar el Administrador de impresidn
' se cancelardn los trabajos pendientes.

dalos.

De alto:

evero de las cajas de alerta, ya que le indica al usuario que la
inada o finalizada. Esta solamente contiene el boton de OK
acci6n consciente o inconsciente del usuario evitando

jeben de ser funcionales y consistentes. Tanto el texto como los
star colocados en el mismo lugar y deben tener la misma
Afundir al usuario. Es importante trabajar con el espacio en
para dar la apriencia de balance ono desagradable ala

~
Q
@
(%]
3]
-
=3
<
2]
-
3
o
n

ya que le indica
al usaurio que la

importante que el usuario pueda navegar a {ravés de
pueden ser datos, a través del teclado o elementos que
dos de una lista.40

ja de didlogo deben ser escritos deunamanerasimple, sencila
esorientar al usuario, este se gule a través del escrito del
dlizar las acciones correctasy asi continuar consu trabajo.

-
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Dando un click sobre el
botdn, se activa la
accién descnlta por su
nombre.

Los botones
principalmente ejecutan
acciones instantaneas.

44CONTROLES

Los contrales permiten al usuano manipular las ventanas y las cajas d
alerta. Estos controles estan descrilos en términog de’su apai
funcionamiento. Este grupo incluye los botones, botones de radio; cajas de vVerif
Pop-Ups Menus, y han sido normalizados, pero entre aigunos de Ios que'
sujetos a un estanadar se encuentran en los siguientes: :

Transparencias
Pequenas flechas
Triangulos

Los controles los podemos definir como objetos gréficos que. causa
instantanea por resultados audibles cuando el usuario los manipufa ¢o
permiten también seleccionar opciones o parametros. Los contr
sus opciones visibles al usuario.

cajas modales exhiben este funcionamiento.

Cuando se utiliza mas de un boton, se debe de considerar
botén regresara a lacomputadora al estado previo a la gctivack

En el momento en que se abre una caja de dialogo o ven
botdn marcado o resaltado; por ejemplo en una caja de digle
momento de mandar a impresiény en la que el boton de.ac
ya que lafuncion de éste es ia de mayor uso es el mas
por omision). :

Hay que tener mucho cuidado que en estos botones porig
de peligro; por ejemplo, pérdida de datos o informacion. Es m
aprarezca un botén de accidn, esté presente uno de “Cafit
usuario se arrepienta antes de ejecutar algo no deseado(
presionar la tecla de SCAPE.

4.4.2.2 NOMBRYJ
Enla manera en que esto sea posible, el nombre de los |
para que describa la accion que realiza. El nombre de

lugar de ayudar al usuario, lo confunden. Los nombres
tipografla entre 10 a 12 puntos. Si el botén esta desac
claros o grises con respecto a los aclivos.

Los botones siempre causan acciones inmediatas, pe
mas informacion para poderse activar, para tal efectg
hay opciones en los botones siempre deben ser muy ¢
Borrar (Erase) o Salir (Quit) y siempre en la misma posiélon
se acostumbre y comience a asociar cada una de las a
botones.

De preferencia, nunca se debe colocar al usuario en 8
regresar al estado inicial 1a operacion que trata de realiza
debe usarse un botdn de detener (Stop) en lugar de Cancela
adecuado emplear la palabra Hecho orealizado (Done) en
(OK), por que este botdn significa «finalizé la accion
caja de dialogo. Este tipo de botones se emplean e ¢4
usuario tenga que escoger entre mas de una entrada



g

lbotéh:dé;Altb (Step) se emplea principalmente para dejar los resultados parcialmente
1adificados o para dejar una tarea inconclusa, en cambio el boton de Cancelar regresa
omputadora a su estado inicial antes de haber mandado una accion.

eces en el software se usa el botén de aplicar (Apply) en lugar de los botones
) datener (Stop) 0 Cancelar (Cancel), pero no es recomendable.

4.4.2.3 BOTONES DE RADIO

ndo fédio e un bonlroi que muestra un estado de encendido o apagado, su
lary: én un' grupo de este lipo sblo se puede aclivar uno de ellos.

o5 coroce como botones de radio por que como su meléfora lo indica: «sélo
uede’ sinfonizar: una estacion de radio a la vez». Eslo
b nes de radio son mutuamente excluyentes.
ctivo tisne un punlo ai centro, al hacer click sobre t stilo de tuente
dasactiva. Enuna ventana no deben de aparecer ® Nomal
n(os de bolones de radio y estos no deben O Cursiva
ni menos de dos. Cada uno de eslos O Negrit

a etiqueta que identifique la clase de egma
n al usuario, a suvez cada botén debe O Neaita Cursiva
a eleccién. 41 : ‘

resentan opciones entre si pefo no
s, por ejemplo en un procesador de texto,
On:a un parrafo.

4.4.2.4 CAJA DE VERIFICACION

suario hace click sobre ellas para
_arlas Cuando !a opcién esta acliva,
htro de la caja, cuando esta desactivada,

X Tachado 2 Oculto

trario que los botones de radio, aqul [} Supegindice [T Versales
una o todas las cajas, ya que son X Subindice I2 Mapusculas

\.una escala.

ambién aparecen en las . Briltantes
‘y'suformaeslade una :
\bargo no representan una
uario sino un control de
porcién visible de un
ue se parecen, no hay
s controles de perilla
ra a todo el sistema o
omputadoray no solamente
cacion.
114.4.2.6 FLECHAS
dos pequedasflechas que
contrarlos permitiendo al
minuir una caracteristica o
3t numérico, de caracteres

0 5 10 15 20

Anchura:




Cuando ei usuarno hace chck sore cualquiera de estas flechas el valor se mcremenla
o disminuye dependiendo de la unidad gue se este trabajando.

4.4.2.7 CAMPOS DE ENTRADA DEDATOS
Es lipicamenle una caja de didlogo reclangular donde e/ i
Y Guardar como proporcionara dalos para iclen{mcaralgo e
- P como un campo de lexto editabie. Ejemplo
Nombre del archivo: caja de dilogo de Salvar Como (Save As) donde el
| proporcionara el nombre del documentoa s

Este tipo de controf presenta dos partes la pn_
elementos tal como una sene de documento

El tamafo de la caja depende de la aplicacion, ya qua_c‘pa‘nvd
j imagen o dibujo aparecera una miniatura o mosaico de |a imagi

Este tipo de controles son muy Utiles también para seleccion mill

Visor del an representaciones graficas de objetos tales como. document

X p macenamiento, aplicaciones, herramientas, etc. Deb
portafolio anera posible el objeto o concepto del mundo real o verd
1gente debe poder seleccionar, mover y copiar a travé

Er rff} ﬁdmlnIS{ladDI 20rque son tan importantes los iconos? porque por ahora
o de archivos as facimente a través de dibujos o imagenes, ya lo.d
agen dice mas que mil palabras». El icono va'relacio

yrespondiente.

Archivos

respecto hay estudios que muestran que las sefales de trafie
n figuras que con palabras. Estos simbolos traspas
iguisticas ya que muchos de ellos soninternacionale

s simbolos ocupan menos espacio que las palabr
ncepto. En el mundo de la computacion es muy impor
ementos ya que es mucho mas sencillo de usary em
‘denes o comandos o combinacion de teclas que s
emorizar. En este sentido, los iconos que podemos:
:ncillos y muy sintetizados, para que el usuario re
Calculadora  ncionamiento de determinada funcion o aplicacion.

o)
=
=

i )siconos proveenun acceso directo enlainterfaz aj usuario;ya
oy 44 la claridady alaintegridad estélica dela interfaz.

la mayoria de la gente, ya que se necesita evocar un ¢on

: ; 3 muy dificil disefiar correctamente los iconos y que est
! comunicacion en forma exitosa.

Pese ala dificultad en la concepcion del disefio, en gener:
mayoria de las cosas (gente, lugares, etc.) conunicono.



v 4.5.1 DISENO DE ICONOS
;130"‘3'“:59'“6 deiconos es importante considerar las siguientes normas:

» USO APROPIADO DE METAFORAS:
enecesna utilizar una metafora adecuada; por ejemplo, para cortar, el LR foa

] on \Unas tijeras, nunca se pensaria en una navaja de afeitar o en un ; -
rimero su funcién no es cortar, sino afeitar, el segundo, aunque su CORTAR COPIAR PEGAR
ova a_dmgldo a una poblacién muy especifica, como disefiadores

COMPATIBILIDAD UNIVERSAL
isefiados de manera especial, para que sean reconocidos
mplo, para los setvicios de redes seria importante considerar la E]
recibir el coireo electronico; sin embargo, este caso no
sie conceptovarlasegin la region. Unicono universal es aquél w D
yalquier parte civilizada del mundo, como el concepto de carpeta

'ya que en cualquier parte del mundo se emplean diferentes tipos D
mentos y éste representa eso. E]

1 de ser graciosos y atractivos; sin embargo no se deben
s, ya que el uso de estos simbolos o lenguaje coloquial
liente y sdlo es entendido parala gente de una region determinada,
a.serinsultante fuera de contexto.

EVITAR TIPOGRAFIA
1 texto en los iconos tanto como sea posible, ya que en lugar de & - B}t
f usuario, y quiza no corresponda a la region, lugar o continente. -
e etiquetar los iconos; es decir poner el nombre ola indicacion ACERCAR ZOoM

que un icono debe ser universal, y el texto puede causar
sonas de distinto idioma.

MONITORES
aise bien en cualquier tipo de pantallas de un monitor. Los
@s son dificiles de lograr en los iconos, ya que se requieren
jy angulos; pero si se decide incorporar estetipo, es bueno tomar
as importantes como Disefador Grafico.

de considerar que los diferentes monitores ofrecen pantallas
icion y las imagenes no se perciben de igual manera en

FUENTE DE LUZ
n sus iconos por medio de la proyeccion de la sombra de
ré que considerar una aparente fuente de luz constante
siempre conservar la direccién de la luz que aparenfemente
porejemplo, sila luz viene de la parte superior izquierda, la sombra
y.inferior derecha del objeto. Si se emplea lonalidades claras y
ipular de acuerdo a la misma incidencia.

CONSISTENCIA EN LA APARIENCIA VISUAL
Una relacion visual entre todos los miembros de una familia de
que en el mercado hay diferentes tipos de monitores, que
os deben verse consistentes en cualquier tipo de pantalla.
la manera en que se va a disefiar un icono, tomando encuenta @ / @
la‘complejidad de su forma. Estas caracteristicas detiniran los
reunirlos en grupos o familias. b

e e e P : » .

e e cn e b kR At



Por ejemplo, eltamario constante entre los iconos (se sugiere un'a medida apr'o' i
de 32 por 32 pixeles), uso de tonalidades o contsrastes,y slmpleza de sus line

o)

L)

R’ |, USO CONSISTENTE DE El
# CoelCHART [iglw) Por ejemplo si un elemento de su icono contiene un formaj nunca [acambie
\6 ? CorelSHOW intente nuevas formas si estas ya estan normalizadas (estandar)

Corel CAPTURE ™« Runfime Plagel ¢ s consistente de un elemento refuerza una aplicacién emplea a por un
' CoreftdOVE Por ejemplo enlaimagen podemos observar el elemento representat:vo de u
el cual presenta varias aplicaciones dentro del mismo.

o Carel VENTURA -@‘ e
CorelSHOW 4.5.2 PROCESOQ DE |

Un icono siempre debe representar objetos (nombres o gy
acciones (verbos). La clave del buen disefio conceptual de un i
en un abjeto que represente 1a funcion de éste. A con(ind’aé&bn :
8 puntos que deben ser considerados para el buen dlseno

a)Empezar con el disefo en blanco y negro del ia 0.
b)Hacer la version a colores del mismo. R
¢) Trasladar su version de 8 bils a 4 bils, eslo para qu
al pasar de una Paleta de Colores a olra. f
d)Realice variaciones del lcono combinandola Car
e)Sometalo aljuicio de varios usuarios.43 o

Se aconseja evitar el efecto «payaso» al combinar colg

han sido seleccionados para los sobreados o efectos
el negro, y asi utilizar colores brillantes y acordes al objetO
encuentren.

4.,5.2.2 ICONOS PE

Enfos actuales sistemas gréficos se provee al usu
puede emplear para personalizar sus aplicaciones, incluso:al
los ya existentes déndole un aspecto muy personal.

El color es uno de los aspectos mas impartantes de una m é
puede explotar de una forma ilimitada y es un canat de inf
usuario.

| El color es uno de Jos
aspectos mas
importantes de una
] interfaz moderna: E! usuario debe ser capaz de contolar el color, modifi
* gusto. Para emplear correctamente el color es necesafi

ahora se le puede por lo que hay muchas libros que nos habla de ély es
explotar de una forma  que un Diseador Grafico tama a lo largo de su catrera.

’ ilimitada y es un "
f canal de informacién 4.6.1 DISENO

invaluable para el

usuanc. Es muyimportante el uso del color en las ventanas activa
usuario donde esta el drea de trabajo.

Ya se ha tratado anteriormente como se trabaja con e
pero en este punto se amplia el uso del color en forma m3

El color debe ser empleado de tal forma que enfoque ) ) ante

la interfaz ai Usuario.



e coloren un ambiente grafico constituido por ventanas, independientemente
ataforma que se trabaje, se ha estandarizado para que los usuarios puedan
tlos devmanera mas sencilla, es decir que adquieran una "alfabetizacion grafica"
tendet lo que se les presente en cada caso.

4.6.2VENTANAS Y CAJAS DE
DIALOGO

r t:rp,rgn en tonos palidos y grises por que son colores neutrales,
la del usuario, si no al contrario, hacen mas confortable una
Ja pantalla de una computadorta.

tos comolas barras de desplazamiento, botones oflechas, se

ncion del usuario y concentrarse en su tarea. Pero si se desea
4 posibilidad de cambiar estos colores por otros mas al gusta3

4.6.2.2 APUNTADORES
4t visibte en todo momento sin Importar el cambio de color o de

4.6.2.3 SELECCIONY RESALTADO
aficos —elementos det menu, iconos, cajas de dialogo,
3on seleccionados se resaftan o se marcan convideo inverso.

4.6.2.4 CRITERIOS DE APLICACION

ue se tiene que tomar en cuenta es saber hacia quién va dirigido,
) asesorarse de artistas graficos. Por lo general las paletas, y
4h dispuestos de la manera que un diseftador grafico Jos
lica el color pensando en el usuario para saber lo que este

alainterfaz al usuario es recomendable que se haga primero la
9y después se traslade ala version en color, ya que la primera
deficiencia visual, tal como daltonismo, pof lo gue nunca
a comunicar informacion importante, porgue este tipo de
tan. Una vez realizado ésta, se pasa ala version en color.

fnanera dellamar la atencién o de distinguir dos objetos, ya que
cuales se puede logra ef mismo efecto, tal comoson los
atrones o sonldos.

#nterier unarelacion visual lo mas cercano posible entre la version
de color, ya que su aplicacion debe correr en cualquier tipo de

4.6.2.5 LIMITACION DEL. COLOR
jstencia coniainterfaz al usuario, use sélamente pocos colores,
unque los tenga a ta mano, ya que el parpadec def monitor
ambie de una aplicacion a otra. El uso excesivo de colotes
$sorden y desorganizacion.

108 256 colores gue se utilizan enla elaboracion de elementos
mplearse con detenimiento, al igual que se sugiere el empleo
a las partes que abarcan un gran espacio en ia pantalia, como
I, Hay que evitar el uso de azul claro, ya que es dificit de
Inéas detgadas y formas pequedas; sin embargo es el color ideal,

e
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4.6.2.6 OBJETOS PEQUENO
En este tipo de elementos hay que evitar el uso de mas de dos colores. ya que dificy
ellograr el efecto deseado. Si es necesario emplear més. de dos colores, 56 recomisii
seleccionar aquellos cuya dferencia sea contrastante. ..

4.6.2.7USO DEL COLOR PARA JERAR
Otro de los usos del color es para jerarquizar, dlstlnguu 0 categ
haciendo su informacién mucho mas clara.

Se puede utiizar para este fin el degradado de ciertas tdnalid'adés‘ pa
secuencia que va de lo particular a lo general para distinguir, 0 lo ma
no tanto. :

con determinados dispositivos que interactia en el funcnon
como el manejo del teclade o del ratdn. Ya se ha hablado
en los menus, que son pequenas con las que a través up
que con laseleccion de un man{, y posteriormente una o

En la mayorla de las computadoras, el dispositivo de“e_n
teclado; sin embargo en la actualidad esto esta cambiand
llamados de apuntar y seleccionar comao son los ratones o
lapices electronicos y las tabletas digitalizadoras; ya qli
posible la manipulacion directa de abjetos graficos sot
puntos importantes en el diseiio de la interfaz al usua

Elusuario a través de estos dispositivos puede «atrastr

En |a pantalla aparece un apuntador que responde a
cambiara de forma segun la aplicacion que puede real
una flecha vacia, un relgj o un cruce de flechas.

El cursor es el comando orientado a caracter-por-line
el siguiente caracter sera insertado en un texto, a este'p
de insercion. El usuario puede navegar a través del textg
teclas de «navegacion» llamadas también teclas de curs
posicion dentro de la pantalla; sin embargo enuna |nterfa
contar con un dispositive de apuntary seleccionar.

La accién que se realiza con un dispositivo de apunta
click y doble click, la primera accion es para seleccionar’
objeto o elementa grafico. Esta accidon se puede realizar a
un menu pero hacerla a través de un doble click es el car

Presionar significa mantener oprimido el boton del {até
efecto de acuerdo ala accion que desee el usuario, Para
el mismo efecto que de un click repetido; por ejemplaen un'p
enrrollar o desenrrollar un documeneto sin necesidad d
repetidamente.

Arrastrar significa presionar el boton moviendo el dispos \
colocando el objeto en una nueva posicion. Este tipodem
los limites de |a pantalla.



4.7.2TECLADO
4do 3¢ puede ullllzer lambién para navegacién por que el raton no debe de ser e/
an hacerla; Las teclados contienen dos lipos de teclas, las de caracler y las de
vvl!oran ‘el funcionamiento de las leclas; las primeras se conacen como
q y de punruac;én Hay algunas leclas que a pesar de qua no

4,7.2.2 TABULADOR
ar: de campo en campo, de opcion en opcion, o de palabraen
or de texto. En realidad el tabulador es un movimiento en

4.7.2.3 RETROCESO
20 a la izquierda del cursor. Esta operacion no manda
s, la forma de borrado es siempre del lugrar en donde se

4.7.24 ESCAPE
1e de aqui». Se le conoce como el boton del pénico. Este

$fa; @s idénfico a hacer click sobre el botén de cancelar en una

n donde se han abierto diferenles cajas de didlogos o
tecla permite regresar el mismo drden enque se fueron

se fipo de aplicaciones, aparece una caja de didlogo
ue la lecla de escape no fue presionada accidentaimente.

4.7.2.5 MODIFICADORES
ncion original de las leclas. Muchas veces inclusive afectan
16n del ratén, se emplean simultanemente con olras leclas,
hift), Mayusculas (Caps Lock) y Control.

s junto con otras realizan una accion mas rapida, que enla
8 un menu. Estas son los lamados comandos répidos y
ho de las mismas opciones de los menus. En algunas
n editor grafico, estas teclas permiten trazar figuras exactas,
ulos.

4.7.2.6 TECLAS DE FUNCION
funclion, las sefialadas como F1 ala F15y las etiquetadas
ncipio, fin, avanzar pagina y retroceder.

, 4.7.2.7 BORRAR

'l]a derecha donde se encuentra el cursor, enviandolo al
¢ le conoce como «aspirar», mediante la combinacion con
e pueden eliminar parrafos mucho mas grandes e inclusive
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4.7.2.7PRINCIPIO Y

Estas tienen ef mismo efecto que las barras de desplazamiento hor

para mandar al usuario al final o al principio de una linea o parraf,
ventana o de un documento. g

4.7.2.9 AVANZARY R

Estas tienen el mismo efecto que las barras de desplazamiento yértical

DODDODOODOOODDAan
34 Apple Computer, Inc.Macintosh Human Interface
351bidem, Pag.54

36 Ibidem, Pag.58

37 Ibidem, Pag.78

38 Ibidem, Pag.135

39 Ibidem, Pag.158

40 Ibidem, Extracto Pags. 176a 195
41 1bidem, Pag. 210

42 |bidem, Pag. 225

43 Ibidem, Extracto Pag. 237
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SOFTWAREED

Por qué la elaboracion de un tutorial para ap
interfaz? La respuesta a esta pregunta es sencilla
un tutorial es una interfaz que relaciona a un usuario a
Aprendizaje y la elaboracion de este tipo de programa pue
lainterfaz al usuario actual.

Como se havisto, la tecnologia de la computacién ha
de su desarrollo ha conducido a un fuerte descenso en el
y poco a poco podran ser adquiridas con mayor facilidad;
disminucién de precios de un 25% dentro de la industria
tecnologia es aun joven y vigorosa por lo que pode
muy largo, se cuente con computadoras mas baratas,

Las Computadoras Personales actuales, sin importar la pia
Personal Computer, Macintosh, Estaciones de Trabajo
representan un poder de Cémputo con el que no sofia
hace poco mas de quince afios. Este poder a menudo,
individual. El descenso de costos, el incremento de"¢ap
tamafio deberian compararse con lo que sucede con los
cualquier parte.

Con esto se quiere decir que utilizar la computacion
vez sera menos costoso. Este solo factor indicaique
computadora se convirtiera en el sistema de difusién dom|
la educacioén, en un futuro plazo.

El probable dominio de las computadoras en la ense
Pueden ser malos los materiales para la ensefianz ,
forma que pueden ser malas las conferencias, los librg



por lo que cabe sefalar nuevamente la importancia que tiene la intervencion
flador Graﬂco en el desarrollo de éstos.

C n podria me;orarse en algunas situaciones con el empleo de computadoras
nales ‘como parte del ambiente de ensefianza e investigacion. En realidad es
ble'¢ 'que cualqmer ¢urso pueda mejorarse mucho.

@ la efect dad de la computadora es elambiente interactivo de ensefianza
decir, guiado por el sentido comuny hacer de Ja ensefianza una
 pard el estudiante, en lugar dela actitud pasiva que se genera con las
o8 Ilbws en determinadas situaciones.

de. apreciar este recurso como una forma autodidacta en el que
arrollarse, en donde ya se cuentan actualmente con cursos de
nde se toman en cuenta precisamente un amplio frango de diferencias
108 estudiantes.

5.1 LACOMPUTADORAEN
LAENSENANZA

5.1.1 DESARROLLODE LA
ENSENANZA CON
COMPUTADORAS

frollado materiales de estudio, pero el tiempo dedicado al
robablemente limita las oportunidades de los mismos para su
n aquellos casos enlos que se le de prioridad ala investigacion
menos énfasis en la investigacion basica a menudo hay
planes y materiales de estudio.

personas sumamente ocupadas, con paco tiempa libre y con
de diversos tipos. Por ello se debe tomar en cuenta, que
roducir materiales educativos de alta calidad, porque no se
realizacion de los mismos, donde solo su participacion se
brosy ala colaboracion de algunas peliculas instructivas.
€ el pensar que igualmente sera minima su atencion hacia

0 podemos citar algunos aspectos dentro de la UNAM se
on sobre el campo dela investigacion que al desarrollo de
:po dedicado al desarrollo de estos materiales, programas
mlta Ias oportunidades de los Docentes para su gjercicioy avance,

as tiempo en dictar cursos, que en preparar matefiales de

atedratico, como el docente, ha empezado a contar con
acilitan' un gran nimero de computadoras personales en la
lta poco probable que se destine su uso a la produccion de
tisfactorios. Atin cuando se formen grupos al interior de la
irectamente el desarrollo de estos recursos, casi siempre
n los que se alcanza muy poca o hinguna consecuencia.

aterial basado en el empleo de Computadoras cuesta
Smo que el desarrollo de los libros. Son més caras las peliculas
e enseflanza por computadora.

ial para videodiscos Inteligentes es caro, debidoa que se involucra
a la’computadora; tal vez sea éste el motivo por el cual se ha
terial interactivo para videodiscos.

ljay esperanza para el desarrollo de los planes, programas
mas bien, la observacion se hace con sentido a organizar

El desarrollo del
material basado
en el empleo de
computadoras
cuesta
aproximadamente
lo mismo que el
desarrollo de los
libros.

s
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La evaluacion
formativa es una de
las etapas mas
importantes a la par
que la del disefio
para asegurar su
funcionalidad.

todo con cuidado, financiarse adecuadamente e involucrar @ Ios mejo ‘s
de la facultades para la creacion de un buen material de apoy

‘dab fomarse en un

Este deSdHOHO de planea programas y materiales de estud'

(CISE) y la DH‘ECCIOH General de Servicios de Coémputo Aéﬂd:
departamento de Computo para la Docencia.

5.1.2 REVISION EVALUATIVA

Altener listo ya determinado programa, se establecen dos _tlpo
interna del material y la evaluacion informativa externa.

Enla revision interna se debe correr unay otravez el maten_
del proyecto para tratar de encontrar aquellos momento
funcionan bien, para buscar alternativas. También se reco
donde las ideas pedagagicas que parecieron buenas en Unpr
grupo y sobre el papel, parezcan ser insuficientes ai moment'
En esta etapa es importante hacer énfasis en mejor

Normalmente el programa pasara por varias versiones di
antes de que esté disponible para las pruebas a escala. .cof
objeto. El proceso de revision formativa tiene lugar desd
unidades son usadas por los usuarios alos que se 4/de

La evaluacion formativa es una de las etapas masiimp
disefio para asegurar su funcionalidad, en donde una de g
por computadora es que es posible hacer cambios facilr
libros es casi imposible alguna modificacion una vezij

La computadora puede reunir mucha informacion
usuarios que utilicen a prueba los materiales, de tal for
selectivamente y localizar los lugares donde el programa
usuario.

Para guardar los datos en diferentes formas a tr
experimentado puede entrevistar a los manejadoresdel}
comportamiento empleando videotapes de ellos mientra
este caso es conveniente realizar varias etapas dentro de e

datos dependiendo de las caracteristicas y circunstancias d
que utilicen dichos sistemas.

Los resultados obtenidos de estas dos evaluaciones es
deben ser realizadas por evaluadores competentes ajenos
deben realizarse sino hasta que los materiales esté
para permitir la maduracién del producto.

Es de esta manera como el desarrollo de software con
creado compafias que lo elaboran especiaimente, y ‘cl
materiales disponibles, o que se encarguen de algu
que se creen tanto compadias elaboradoras como co
hasta las que realizan las dos actividades Esto se ha
se ha podido cuantificar su incremento.

Esto quiza pareciera ser una gran ventaja; pero tamblén eng
este tipo de materiales, de tal forma que sea un gran neggicio
su contenido, creando una basura educativa en las
dejado llevar.

A continuacion se menciohan algunos de los factores que int
de MAL SOFTWARE. -




,Fféceso' para uliiizar adecuadamente las capacidades de interacciénde 13
Pracaéb para usar las capacidades de individualizacién de las computadoras.
Presentaciones altamente dependientes de las imagenes donde estas no

uegan.u un papel :mporlanfe en el proceso de aprendlzaje

: _'qU9 no'$e ajusta a ninguna parte del programa de estudio.
' 10.507 nada mas que eso.

5.2 METODOLOGIA PARA
LA ELABORACION DE
TUTORIALES

5.2.1 PLANEACION DEL GUION

e uri software, debe seleccionarse un tema, algo pequefio que
elementos, para que estos, puedan ser controlados
s de avanzar hacia el disefio esencial. Es decir, no se trata
ga simple, sino que se llegue ala delimitacion de aspectos

y de un software, como la forma de tratar el tema o el nivel del
I nimero de ejemplos, la combinacidn de texto conimageny
ntribuir al éxito en la motivacién del usuario y asi lograr una
lleve a la realizacion del aprendizaje.

Docentes mas aptos y los expertos en el tema, los que tienen
y.de:herramientas como PIZARRON, FILMINAS, AUDIOVISUALES,
ROTAFOLIOS O CUALQUIER OTRAHERRAMIENTA DE
{ Disefador Grafico domina esencialmente.

s objetivos a cubrir con el fin de plantear el ambiente en el que los
rar el sistema, se encontraran ala hora de formulas los hipdtesis
expenenclas anteriores asi como la de otros. Esto quiere
#intear todos los recursos que la experiencia u nuestros
4n 8 nuestro alcance. Para eilo se debe tomar en cuenta las
n de acuerdo con loas experiencias anteriores de los usuarios
e, esto es, que se deben de considerar el entorno en el que
ateria de computacion en el que el usuario se ve envueito,

anzar Jos objetivos y desarrollar el contenido, se debe

mpo se dispone para preparar cada una de las partes?
ecursos en funcion a ios paquetes a la mano ole posible
lguno en especial? o ;Que lipo de paqueleria es el

e de equipo, supervision y controles adecuados?
(adora un medio iddneo para los objetivos deltema?

dnico es el nivel creativo, aqui se requiere le decision del
e tutorial que va a disefiar de formato fijo, formata libre o hibrido.

ndeun periddico mural de un libro, de una serie de transparencias
jemplos de materiales producidos en el nivel creativo. Las
arrolladas por el disefiador en el desarrollo de su actividad cotidiana se
ntos deé creatividad; o mas especificamente en formatos graficos.

Al iniciar el disefio de
un software, debe
seleccionarse un
tema, algo pequefio
que contega muy
pocos elementos,
para que estos
puedan ser
controlados
inmediatamente.
despues de avanzar
sobre el disefio
esencial.
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Es funcién vital de
disefiador ef dar un
equilibrio adecuado al
integrar texto con la
imagen gréfica, para
que la enseflanza no
dependa de una de las
partes, sino que las
dos inferactuen en
establecer una
relacién mutua al dar
un mensaje.,

Durante el uso def
tutorial (Correr un
software) es muy dificil
relacionar la practica
con la demostracion,
se pueden hacer las
dos cosas
simultaneamente.

forma en que se realizaria en ta realizacion de un di ptico un folle

El proceso para desarrollar objetivos es complejo, dificil yen
lo que para minimizar esto se tienen que expresar clarament
¢l contenido y posteriormente, regresando alos objEWOS Inici
para afinarlos, atin cuando ya se considere finalizadala’ Pl

Es conveniente que los puntos a tratar se mantengan en con
no se afecten los planes y el contenido académico.

Este tipo de revisiones debe tomar en cuenta la organizac
software pues debe estar dada en tal forma que sefepita dferentes con
la presentacion de una pantalla o parte de ella, siendo ésti
ensefianza, al ser tratados de unamanera concreta.

Se debe de considerar una introduccion que mdxque»
dicha software. :

Ofra consideracion importante es el hecho de que al aproy
ambiente heuristico creado en la pantalla para expresar movum
como el de camaralenta, esto posibilita situar la acci
puentes de espacio, organizandolos sucesos ylaa

Es funcion vital del disefador dar un equilibrio adecuado
grafica, para que la ensefianza no dependa de una sola S
dos interacten al establecer una relacion mutua patatrans

Ef contenido conceptual debe presentarseen una d
comprension del usuario, por lo que hay que tomar las's

No saturar fas pantallas con palabras, el nimero de;
afecta definitivamente la ensefianza.
Aplicar tas reglas de una buena lectura.
Usar los espacios gréficos y fos textos, inclusiv
ta pantalla o parte de ella para subrayar partes
Hablar directamente al publico, usando el lmperatl
el presente historico, la segunda persona g

Es necesario recalcar que se tiene que evitar la utilizacig,
desconocidas ya que dificultan la comprension por parté
que expresar las ideas de forma clara y breve, y de ser.posib
imagen para ampliar el concepto.

La practica durante la exhibicidn mejora la Ensefianza’y
conacimientos de los resultados de su participacian creativ
comprension de los conceptos a tratar en elsoftware.,

Durante el uso def tutorial {(Correr un software} e
con la demostracion, se pueden hacer las dos cosas's
software se interrumpe para proporcionar inlervalos de
excelente. La participacion no tiene que Ser siempre exte,
importante es la actividad mental.

Por ende, el uso simultaneo def sentido visual y
cuando la dosis de informacion-estimulo se afterny
encuentra un fundamento tedrico, como un recurso did

El conlenido de un mensaje visual es generalménte
interprelacion subjetiva, con el uso de texlo para ol
s@ convierte en un medio idéneo para captar la ate

Ahora bien, los efectos dpticos bruscos y los efecl
parpadeo de la panlalla o parte de ella, usados co
influencia positiva para la Enseflanza. Asf bien;



' dispénsab/e para la comprension mejora en general la Ensefianza. Aunque el
medio Visual puede bastar parala adqwsrcron de concepros y principios, es Inenuaz

bémara Ienta a bien se dejan periodos para ejercicios después de cada
xhibicion corrida delsoltware que permitania practica sin perderse en la de nuevos

resado solamente con palabras.

el mecanismo que ayuda al usuario a reconacer e identificar
mportanles, aumentando las posibilidades de recordar y
esentd. No hay reglas precisas para lograr esle esfuerzo,
que:cuando el estimulo se presenla por materiales agradables,
cuadas, se logra alcanzar el reforzamiento planteado.47

Grafico puede aportar significativas consideraciones para su

incluirse el color, (as flechas, las llamadas de atencion o
laimplosion (técnica que consiste en juntar o ensamblar las
8 objetos sin que se vean las manos del demostrador; recibe
n2a conlas consanantes implosivas que se unen sin ayuda
 los dngulos subjetivos de la pantalla y los textos directos.

or haga mas atractivos los materiales no necesariamente significa
Actica, estética y funcional. El negro y blanco es tan efectivo
nsefianza, excepto cuando el color supene discriminacion.
ygenes en color no obstante que éste no mejore su

bilidades mecanicas por medio de TUTORIALES o software
flanza es eficaz si se explican los errores comunes y como

1 se‘deben incluir, sdlo los elementos esenciales de lo que se
© la demasiada simplificacion puede tener resultar inadecuada,
ales fundidos, disolvencias, etc., parecen ser mucho mas
¢ 1a Ensefianza de una habilidad Motora debe evaluarse
por la realizacion del trabajo y en este caso el grafico
a EnSeﬁanza

s Sirven mejor como prueba del talento del Docenle que
udiante. Lo mismo puede decirse del humor y de otros
onservar el interés del especlador.48

tos, las demostraciones y la edicion final deben evaluarse
llamado «METODO DE PERFILES DE ENSENANZA PARA LA
E".

.61 que cada aspecto del software asl como su totalidad sea
grupos pilofo que evatien su propio aprendizaje. 49

La motivacion, es
pues, el mecanismo
que ayuda al usuano
a reconocere
identificar las
sugerencias mas
importantes,
aumentando las
posibilidades de
recordar y reproducir
lo que sele
presents.

Los efectos
especiales sirven
mejor como prueba
del talento del
Docente que como
ayuda para el
estudiante.
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La investigacion para
el tratamiento del
contenido no puede
hacerse sdlo en
bibliotecas; si no en
visitas, entrevistas a
especialistas,
experimentacion, etc.

Deben considerarse
los diferentes medios
disponibles, sus
caracteristicas, sus
usos, sus ventajasy
desventajas, asi como
sus limjtaciones y
escoger los que mejor
realicen su propdsito.

Ahora bien, toda persona interesada en (a planificacion y produccion deso
meditar sobre las recomendaciones presentadas en este trabajo.. Debe da
sentido practico; ya que su aplicacion mejora la ensefianzay ababrata loa
mas larde cuando haya adquirido experiencia, puede mtroducir ca b
los resultados.

En la planificacion preliminar se han definido los objetivos ¥ Ia audianc
debe considerar la asignatura o contenido. Es Gtil por 1o tanto, consultar ales
en lamateria o si se realiza personalmente el desarroilo ‘del gant
hacer unainvestigacion cuidadosa y actualizar los conoctm_lent

La invastigacion para el tratamiento del conlenido no p
bibliotecas; si no en visitas, entrevistas a especiallstas, exp
Después de asegurarse que la informacion sobra al te
empezar confiadamente.50

5.2.1.1 PREPARACI/
Con los datos obtenidos, se preparara un boceto del:conteni
constituira fa estructura delsoftware arealizar y consta

OBJETIVO DEL SOFTWARE: Se especifica a qu
presente sus intereses y limitaciones.
INFORMACION CIENTIFICA: Una explicagion del f
SELECCION DE LA INFORMAGION: Delimitacion dela profund
amplitud circunstancial y superficial.
ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS: Sugere

materia que refuercen el sistema.
5.2.1.2 REVISIO DE Q

El guion del software debe de ser desarrollado alalu
alumnado. Ahora bien se deben formular preguntas sem

¢ Qué medios deberan emplearse?
¢ Qué graficos, textos, indicaciones, etc., se. necesﬂ
¢ Qué debe considerarse mas, las imagene
presentar la informacion?

;,Qué es mas prudente, estudiar el material indi
., Que es mas conveniente, usar color o blanco
¢ Podra el equipo superar los problemas técni

Deben considerarse los diferenles medios disponibias;
usos, sus venlajas y desventajas, asl como sus lim
mejor realicen su propésito. 51

5.21.
Conlos datos obtenidos a partir de las disposiciones
éstos para ser vertidos en un disefio que los conforme
ser terminadas las pantallas, concluya una de las principalés’t
Durante la preparacion ¥ disefio de las pantallas pued habe
afiadido algunas no consideradas en el guion o haber:
la misma informacion. También durante |a planificacio




,m narse el trabajo critico e impresionante y desechar aquellos graficos o
3an una contribucion adecuada a los objetivas especificos; lo mismo
& nollenen los requisitos de alta calidad. Sise han hecho cambios en el
al por afiadir pantallas o alterar la secuencia, es necesario volver a
parte descnptlva del grafico y luego arreglar el texto para que encaje con
orma de la edlmon 52

5.2.2.2 EDICION DE TEXTOS Y GRAFICOS
do haber contenido sélo un pnmer mtento da narracion o |deas

mo herramienta. Si se necesitan muchas palabras para
trata de expresar 0 para describir [0 que el grafico no
aria unarigurosa evaluacion del texto. Si esto sucede se
ailustrada pero de ninguna manera un material educativo.

audiencia a la que va dirigido el tutorial y el grado de
a el texto; yaque el vocabulario usado, lo complejo de la
ntario pueden resultar inadecuados. Un texto largo o las
s slémpre van en detrimento de |a efectividad de los materiales.

ésentan algunas sugerencias para el desarrollo del texto:

plementar al gréfico, h aciendo referencia directa a su
do la atencién, explicando delalles, proporcionando
ompelir con la imagen tratando de llevar /a alencién a
discutir algo que no se muestra en la panlalla.

r al objeto mostrado por e/ gréfico (especiaimente
cido) lo mas pronto posible con palabras o frases claves.
acion oral 0 escrita 56 hace més tarde el usuario se

sable para acompaiar la imagen y que pueda ser dicho
po necesario para ver en la pantalla.53

n de las pantallas y del texto que contienen se deben
s siguientes:

ateriales para alcanzar los objetivos propuestos?
lacion o secuencia fluida entre una pantallaoideay la que le

‘el material, después de todas las supresiones necesarias?
de cambiar |a colocacién de alguna de las pantallas?

gustituir algunas y hacerias de nuevo?

nte nuevo el material?

or Igun especialista o por medio de una exhibicién a un grupo
ba de'trabajo ya editada y acompafiada del Manual de Apoyo al
cubrir errores u omisiones o enriquecer notablemente los

ario breve en que se pidan sugerencias.

5.2.2.3 ELABORACION DE MENUS O INDICES
or simples, breves, faciles de interpretar, clarosy en cuanto a
erse cdmodamente mientras se proyecla sin quitar
ario.55

Debe examinarse el
trabajo critico e
impresionante y
desechar aquellos
gréficos o textos que no
sean una contribucion
adecuada a los objetivos
especificos; lo mismo
aquellos que no llenen
los requisitos de alta
calidad.

Hay que tener en cuenta
la audiencia a la que va
dinigido el tutorial y el
grado de preparacion
cuando se revisa el texto;
ya que el vocabulario
usado, lo complejo de la
expresion o el ritmo del
comentario pueden
resultar inadecuados.



Los menus deben ser
simples, breves, faciles
de interpretar, claros y
encuanto a su
extension deben leerse
cémodamente mientras
i se proyecta sin quitar
demasiado tiempo al
usuario.

| El manual de uso
tiene una vital
: importancia para

‘ lograr que el
usuario del
software lo pueda
manejar
comectamente y
debe de ser
elaborado de

: manera clara para
que el usuario
aprenda como
hacerlo fincionar.

Los textos recargados, complicados, ilegibles o vagos, produ'ée‘:n_

Las instrucciones de uso deben eslar claramente escrilas par facilta
uso delsoftware

Pensar un poco en la preparacion y realizar con cu/'davd los
advertencias da altrabajo un acabado profes/onal 56

523MANUA' S

En elaboracion de un software, no sdlo se requiere la ela
de la computadora, sino que también se debe establecer un
para utilizar el mismo. Nos referimos a la elaboracion de un m
de manera correcta la forma en que se va a manipul
sugerencias que se deben tomar en cuenta.

Para cualquier tipo de sistema que se desarrolle, se debe contar co
manual que indique basicamente su funcionamiento. De esta |
el manual debe comprender tanto laforma en que fue
se puede utilizar. ;

Se tiene asi, que podemos encontrar varios tipos de maniali
la informacion que se pretenda dar acerca de determinad
béasicamente la elaboracion de estos debe de llevar acom
otro parael usuario. :

El primero debe contener la manera en que fue programad
la paqueteria que se utilizg, las compafiias que intervinieron
y datos similares. El manual técnico se elabora con fj
softwarey no es tan accesible para cualquier persona
con fines de plagio o cualquier otro que afecte su prog

En cambio, el manual de su usose debe poner a disposici
utilizar el sistema para asi satisfacer sus necesidade

El manual de uso tiene una vital importancia paralogr
pueda manejar correctamente y debe de ser elaborado
usuario aprenda como hacerlo funcionar. Es por ello qu
en esta tesis al manual de usoya que en él se dispone de v
el Disefiador Grafico se puede desenvolver atn sin:
sistemas de programacion, (evidentemente, tanto la
como el de uso, deben contar con un grupo multidiscipl

En el manual de uso se debe mencionar exhaustivament
relacion con el software, pero basicamente se deben contener

Informacion sobre el tipo desoftware.
Objetivos principales

Audiencia a que van dirigidos

Area de desarrollo

Descripcion del contenido

Diagrama del software

Esquema de la presentacion
Informacion detallada en relacién al contenig
Fuentes de informacion sobre temas relacio
Bibliografia y fuentes de estudio o actividada

de encuadernacidn, de entre las cuales se sugieren {08
se quiere hacer un gran nimero de impresiones, se’
para elegir la mas adecuada.
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antre la paqueteria csoftware especializado_ €Xi
Educacion Personalizada o Educacién Auxil

Computer Aided Education) denominado tutoriales;
difundidas en el mercado; sin embargo para México y q
problema es que estan dirigidos haciala mentalidad anglo
el problema de que se maneja un lenguaje técnico, te
de aplicacion se torna dificil de usary comprender.

Dentro de las preocupaciones que se tiene dentro dela L
de México, es que el docente emplee a la computador
académico. Por ello en el ailo de 1992 laDireccion General
Académico (DGAPA) lanzé una convocatoria para el
de Investigacion y delnnovacién Docente (PAPIID)
material educativo de alta calidad para usar computa
expertos contaran con un soporte en la(s) materia(s)
universitarias. Es conveniente aclarar que el program
computacion o programacion, sino emplear a la com
o instrumento mas de apoyo para el procescEA (En



Una delas materia de mayor indice de reprobacion en la Facultad de Medicina es |a
0T lo'due a partir del afio de 1990, en ldireccion General de Servicios
démlco(DGSCA) se realizaban en conjunto con el Departamento de

6.2 REQUERIMIENTOS Y
RECURSOS
6.2.1. RECURSOS PARA LA
REALIZACION DEL
SOFTWARE.
sigliente equipo:
putadora compatible de tipo personal 386
r tipo VGA

}idor o escudrifiador

elaboracion de pragramas o paquetes educativos se contaba

atlvo MS-DOS version 4.0.

fa la realizacién delsoftware, se contaba con un grupo
ual constaba de:

‘ enclas, responsabie del proyecto.
co, corresponsable del proyecta.

{ prototipo no se contaba con un Disefador Grafica. Una vez
despues de haberse capacitado en cursos sobre la elaboracidn
e:medio de computadora, se decidid integrar el equipo al

tmado por el responsable, el correspansable, un ingeniero en
cién) y un disefiador grafico. El responsable del guidn fue e
.l responsable cuya profesion es médico cirujano.

a se decidié que el software a desarroliariba a serun




. lﬂ.ﬂ_h]

6.2.3 AUTORIZACIONES PARA
EL USO DE

L.os permisos que se deben contemplar para fa elaboradf()ﬁ_ a
SON para: e

Imagenes
Referencias bibliograficas
software empleado

En el caso de material grafico hay que pedir autorizacion p:
desarrollar el softwarese traté de evitar esta situacion introdu
o elaborando dibujos originales.

E! material a desarrollar son las notas que el experto usa
grupo, por fo que no hubo necesidad de hacer referenciat
debido a que es material propio u original

Debido a que el programa que se desarrofié para fines
solicitar autorizacion por escrito o especiales para usarl
del software original, existen permisos para desarrollar pagt
siempre y cuando se den los créditos necesarios y legales
fines lucrativos.

En materia desoftware, en México no existe, o al menog
unareglamentacion en materia de Informatica. Hay que to
avance, en materia computacional, provoca cierta dificultad
de Autor o Copyright.

Para generar o crear un software educativo debag
multidisciplinario. Enla actualidad no es posible ser"to
del softwarese necesita el experto en bioquimica (respo
en computacion (e} corresponsable), el experto en progra
electrénica) y el Diseflador Gréfico. ;

Es importante hacer notar queNUNCA se debe hacer.
de aplicacion si no se cuenta con un guion o guia‘f
importante sobre todo parala gente que cree que la compuf
prablemas. Hay que tomar a la computadora como lo que re
heframienta que nos ayuda a nuestro quehacer cotidian
el dia de hoy, ha podido sustitulr al ser humano y mug|

Una vez que se contaba con el guién para elsoftwarg i
que distribuir los elementos gréficos, asi como el tex|

Cabe senalar que la elaboracion de dicho material, em
ayuda del diseftador, lo que hacla que los elementos utiliza
del softwarese manejaran arbitrariamente. No existia una ¢
es decir se manejaban todo tipo de colores, forma
entre pantalla y pantalla eran totaimente radicales, y
perdiafa continuidad de todo el contexto,

Aunque el tema se encontraba estructurade y organizado ef
se tenia que elaborar una imagen que fe diefa ma
presentacion.




6.3.1.1 ELABORACION DE PANTALLAS
,bjetNO segwr conSIstla en dar cierta uniformidad a la presentacion de cada
as; se tébia de identificar cada una de ellas.

ha‘cer‘una clasificacion de cada tipo de pantalla y darle la uniformidad en
lqlén a cada una; por lo que se distinguieron seis tipos:

Cieditos Hatitn lnr.lnu cmnes  Hotdn Sahda

”

~IRES

Eolones muastra
/.

[ﬂ/ N

. " Thulo del Software

Nombre del los
temas

L)"

00N |

IFe =5
\ %’;J] Ataa do texto
M. N

T LJLBJ

1
Dotones de acceso

l:lsmelos de Qmamenita

Botén al Indico  Avance y Refrocoso

Huja du Desanally Ha|a dn Dnsarcalin

e le asigné un diagrama especifico, que mantuviera relacion
racteristico de cada pantalla. A continuacion se presenta los

gramas, se planted [a posibilidad de elaborarlas y se tomaron
‘a la mano. En este casose usaron las herramientas de edicion
IMATOR, mencionadas en los recursos desoftwars, ya que a
visual (resolucion) permite el disefio de pantallas en su
otro tipo desoftware de Aplicacion que ya tiene elementos
e imagenes y plantillas), que pueden dar un producto de
 caso se pretendié mantener controlado el diseiio de todos los
talla que ANIMATOR ofrece. También este paquete permitio la
imaciones que aparecen en el producto final.

@ utilizaron fue el mencionado paquete LINKWAY. Este
t tutoriales y “ligarlos”; es decir, establecer en determinadas
cién entre otras por medio de lainsercion de botones. Aunque

-propio editor grafico, se considerd conveniente la utilizacion
pues es mas completo.

6.3.1.2 ELEMENTOS Y COMPOSICION

DELAS PANTALLAS
n en el tutorial se trataron de una manera especial, ya que
te relacionado con el agua y a la vez manejar objetos que
énte por los usuarios.

Haoja de Presentectbn lula Indice Muja de Insttuctinnng
. Vifinta Caja da Texto
CJja d{, Texlo Vireta (\'lm?hle] (Tamad} Variable) Cajar de Texty Vnr}ela
Nz HE=va L
/</ N/ >/
\ e
N /N N
// N -
4 &S] 3 =l=) 4 Q
\ ) \ \
Ootdn al Indice  Avance y Relteceso  Botén al Indico Avancre y Refioceso  Botdn al dndico - Galida

Haja du Salida



Se ubicaron dentro de recuadros las partes mas importantes de cada pantana
dar mayor asentamiento y se elaboraron dlgunos botones' n
representativa de cada uno, como recuadros pequefos y ali icona
accion de los mismos, y de upa forma especial, en don
relacion mas concreta con el tema del software, el Agu
una gota, para dar mayor cafacter a lo que se planteab
botones. :

Se trato de considerar algunos de los aspectos planteados
esta tesis, al distribuir los elementos que aparecen enla:m
grafica. Por la naturaleza delsoftware, los tutoriales pued
algunos elementos , como las barras de menus, gy
necesarias, ya que el soffware dota al usuario de [a'[nfor
conocimiento del tema que se esta presentando.

Es preciso sefialar algunos elementos que si son de uljl
botones, cajas de didlogo e iconos y que fueron sujetog al
ensu elaboracion; :

Las metaforas empleadas se refieren alaforma e
disefiaron como gotas de agua.

El control directo de estesoffware se determ
puede avanzar o retroceder a su gusto en‘la
como ir al indice en el momento en que est
retractarse al entrar a un tema no deseadoen
se permite salir 0 cambiar de tema enelm

Uno de los aspectos mas importantes que se.¢of
de mostrar los elementos comunes en el mismo
reconocer su funcionamiento mas rapidament
inmediata de manera confiable y agradable

Los modos empleados en este tutorial son m
siempre se lleva a cabo mediante la aclivacié
los cuestionarios los botones activan cajas de di
escribira su respuesta,

En este caso, se intentd hacer un diseilo delsoftwa
realizara todos los elementos del mismo, y establecer
tipos de interfaz de las diferentes plataformas en el merca
trabajar en un ambiente no grafico, comoMS-DOS, en lug:
Apple Macintosh. Esto no quiere decir que se esta {ra
plataforma (sistema operativo); sino que se quiere |
disefiador en la elaboracion de unsafiware.

6.3.1.3E
La utilizacidn del color ha sido cansiderado coma uno de log
visual dentro del ambiente del Disefio Grafico, pero a:
una manera muy especial ya que el uso adecuado g
optimos.

En este caso se manejo el color, para aprovecharlo lo
intenciones diferentes. La primera fue )a de seleccionar Jog
dieran al software un mayor caracter referente al tema
en elque el diseftador juzgd mas conveniente, '

Durante siglos se ha tearizadoy discutido acerca del cold
la eleccion de color y combinaciones de colores es una

Evidentemente se contemplaron los tonos frlos, cogt
Azules, Violetas, Verdes. Ademas cabe sefialarlai
en los diferentes elementos dentro delGU, Este color sep
fondosy recuadros de ventanas. Algunas plataformas permite|
grafico, seleccionando los colores mas agradables para el
general el gris se considera adecuado para dichos
neutralidad lo hace mas practico y agradable ala vis




las fvuﬁc'i'o"nés que se intento asignar al color es la deindicador. Se trabajo con

icé; gue a Ia viéta déjan una continuidad de tonos frios. Al seleccionar cada uno de
ones; se. haré el efecto de introducirse altema sefialado presentando en el

efta informacion visual del tema en que se encuentra, y en el

6.4 MANUAL DE USUARIO

es uno de los aspectos importantes en la elaboracion de un
iten un mayor conocimiento rapido del mismao, aunque el disefio
rcionar una manera facil e intuitiva de manejarlo. El manual de

6.4.1 OBJETIVOS PARA LA

ELABORACION DEL

SOFTWARE EDUCATIVO
quel recurso por el cual se obtiene informacion de manera
un software, es aquel que ha sido elaborado y diseitado
A resentarlo con las condiciones mas adecuadas; que se aprecie

ion, asl como la utilizacion de los recursos disponibles para
y mas funcional posible y que cumpla con los siguientes

mputadora como un recurso didactico mas en la ensefianza

call ad del aprendizaje de los alumnos de cuarto semestre de la
na de la UNAM,

acultad una serie de tutoriales sabre ciertos temas y que
ger consultados tanto como porla planta docente coma por el
enlaUnidad de Cémputo de la Facultad.

riculares a lograr por parte del usuario del presente tutorial,
jlentes,

offware que permita al usuario navegar a través de su

e manera clara, sencilla e intuitiva, que le asegure su

e eltema, en este caso, el denominado “Estructuray
yquimicas del Agua”.

@.uno delos temas que se incluyen en el indice principal que
¢ho tutorial.

ue el usuario, al finalizar|la consulta de cada inciso, responda
s cuestionarios de acuerdo alo estudiado en cada uno de

ata de obtener un material de apoyo que complemente las
la Facultad de Medicinay se sugiere su uso en la facultad. La
tiene el propésito por parte de la UNAM de contar con los
y actuales para el buen funcionamiento de los futuros
grsonal docente que la integran.

6.4.2 ESQUEMA DE
PRESENTACION

proceso utilizado para la elaboracion de este software es la
 arboresente, la cual permite agrupar cada topico atratar en
que se puede brincar de nivel en nivel por medio del indice
@ centran cada una de estas ramificaciones,

o
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Cuadro 1

Cuadro 2

La estructura ramificada permite mantener una organiz
decir que el usuario podra navegar a través del tutoriaf de
fitmo deseado. Ademas se puede ir al ment en el mo

Este tutorial se conforma de varias partes; Presentacion, it
de Desarrollo, Cuestionarios y Pagina de salida. A continy
una de estas partes. e

Esta compuesta por u
se muestra una vers
representativo de |a
visual que consiste™
rompecabezas (Cuadro 1
disolvencia da paso al nom
2) y de la misma for
aparecen los crédi
instituciones que colabort
mismo. Una vez concluida
la pantalla que contiene el

Es la Pantalla que da el p
usuario empezara a naveg
que es aqui donde apa
se accionaran par;
determinandose de lasig

SR e

)
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, Enla parte superior de la pantalia se encuentran
dos botonesen forma de gotas, que enviardn al usuario
alas paginas que contienen las Instrucciones de uso
‘del softwa!e de lado izquierdo, y del lado derecho se
“encuentra un botdn similar que remite al usuarioa una
lnavespeclal de despedida.

810 log botones de Instrucciones y Salida, se
w}entra una ampha caja, que contiene los botones
ue representan cada subtitulo o temas a tratar, los

Cuadro 3

RN

R

OIS
RS

A A AT R A Ve

O A A0

Esta gota, es un botdn el cual
selecciona el subtitulo deseado o
nos reygresa at indice.

PAGINA DE DESARROLLO
varla gota correspondiente a cada subtitulo, el color
mo que el del fondo de la caja que
desarrollo. Esto se debe a que
identificacion que ayuda a
inciso en el que el usuario

AR

A AN

acll

A

R AL A A

A,

AN

Estos botones nos ayudan a cam- §
PIArNOS A 1a PATINA  Siguiente o
anter ior,

RTRARIRY

A A A A A

Este botén aparece solo cuando
en el recuadro del texto de cada
hoja contenga mas informacion s0Q
bre @] aspecto gque Sse trate en
esa pagina,

AT

35

Este hotdn, nos presenta una
animac fun,

R

lonada contiene la informacion que esta

BRI

R
ARNE

Cuadro 4

EL_AGUA

» E1 agua es )
SLINSTANC A

0 mas de su peso

encaso de desearlo o al concluir el e s o

CUESTIONARIOS
aparecerd una pantalla,
itar ala Péagina de Desarrallo,

e un amplio recuadro, una sefie
ario responderd de acuerdoa la
diante la activacion de los
labra"Respuesta” .

Ly~ En @1 hinlg, 108 dtomos de hidnd
PAG'NA DE sAL'DA : orsentan en Il‘l"l dl‘lgu;; ae _'.._.. !
alida del [f\dlce, eb‘oﬂware M .~ Cuando e\ agua  sw Conge la
pagina especial, a manera de R MOV e
€ e agradece al usuario el empleo Al 2. A 1 menbrana dzigada, invici
tiempo que permite elegir [a opcion Gl Fled 5 1€ L0 WML oo

ala.Salidadefinitivadelasesion. [l 4.~ La tenuencia at escane ae 1as mo
. Hil 5@ le Conoce ¢Hmo 3

Cuadro 6



Gl ofoun B8  VIToL
FHRAR EL CGESHRRULLO DE
LA VIBA Y 1‘,:\VEXISYEN~ 57 ¥ :
TR EN HUESTRO PLAHE.- ST Para usar correctamente elsoft

POR ESD, ES HECESH- i contar con 1os siguientes raq
RIG TONAR  CONCIENSIR X o el R
DL 1A JMPCRTANICH DE continuacion:
ST LLIES Tt |
HE G 1.33A3 E AR
SO USO P APROVECHN- § ' Computadora iBM o
MIENTS . -
GRACIAS  PGR UTILI- proce sador 286 o supar]
AR ESTE  SOFTUARE, . Monitor a color VGA

i PARA SU CONOCIMIENTG,

| . am/dgscascise DerechosRe servadosl ! Ratén (MOUSE)

2 Mb de memarig ¢

j 4 Mb de memoria RAM

| S T 1 Diive de Unidad de Disco
Cuadro7 densidadde 3'50 .
: Sisterna Operativo.

La instalacion de este tutorial dentro de una computad
sefialadas anteriormente se realiza mediante la utilizacién
que presenta las siguientes caracteristicas: .

Un disco de Alta Densidad (HD) con 827 bytes ¢
13 compactados con extension .2IP
AR 1install con extension .BAT _
RACERS 1 archivo descompactador con extension
‘ 1 subdirectorio: 1 archivo compactado

1. Coloque el disco de instatacion en la unidad de dis
unidad segun corresponda escribiendo A: 0 B:

C\W:
; Cc:\B:
2.- Tecleé INSTALL, para hacer ejecutar el archivo autom:
disco duro:
3 AAINSTALL A:
) BAINSTALL B:

3.- Al terminar la instalacion, la unidad de disco cambia
} disco duro, es decir a faunidad C:, con el directorio

5 CAAGUAL

4.- Escriba el comando de ejecucion H20, para entrar,
C\AGUAH20

De esta forma se da por concluida la instalacion
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P manera de conclusién, encuentro pertinente enfatizar,
computacidn es un importante y (til recurso que’
todas las areas del quehacer humano.

A lo largo del proceso de investigacién intenté referirm
tratarse de la mia propia, siempre abordando el trabajo de
mi particular punto devista. Asi, con el presente trabajo deseol
la errénea idea, que antes se tenfa, respecto del d|seﬁado
encasillaba en ciertas actividades, que si bien le competen d|rec
la totalidad de sus capacidades creativas, reduciendo
Unicamente a la elaboracién de carteles, logogramas, iden

En este mismo sentidoc me permito comentar que un dise
Unicamente sobre una superficie de papel u otro material cu
demostrado que le es posible desarrollar sus habilidades ¢
tutorial, como el que motivd esta tesis.

Dicho software denominado “Estructuray Propiedades Fis
fundamentado en los lineamientos de la IGU, (Interfaz Géfica
haconstituido el modelo a seguir por los ambientes gréaficos que
computacionales en la actualidad. Estos sistemas se han-d
accesible, a casi todo tipo de publico, el use de una computa

En lo que respecta a la elaboracidn del tutorial, consider
que en todo momento se realizé unalabor de equipo, asl
entre los profesionistas, tanto del 4rea computacional como bio
en el desarrallo del software.

Por otra parte, regresando un poco a los antecedentes his
en los cuales hemos encontrado una constante presenci
primeros tiempos del célculo, hasta llegar a lo que la'a
conocido como|GU.

Hoy en dia la evolucién concerniente a la computacién, se
gréfico estandarizado para el mangjo de Redes de comunic
empleo sin importar la plataforma en la que el software haya




omprendido elimportante papel que constituyela intervencion
0, dentro de los aspectos que, pudieran parecer demasiado
dad no lo son. Gracias a su capacidad inherente para manipular
8 con los que cuenta para desempefiar su labor de comunicar
de una computadora, (Menus, Ventanas, Iconos, Cajas de

cerca def tema, creéndole un ambiente apropiado y de

ario encontrard en el tutorial pantalias, con calidad estética y
In con una apropiada utilizacién del color y la forma. De este
ar el mismo, puede hacerlo con la seguridad de que seré
ravés del paso de pantallas de facil acceso.

como finalidad aquélla de enaltecer la ciencia computacionat
irse en una investigacién de informatica. Simplemete intenté
onales del disefio grafico, una util guta de referencia en cuanto
nales intrinsecamente vinculados con el quehacer grafico,
la utilizacién de una computadora constituye, nicamente,
e trabajo, misma que es capaz de facilitar su trabajo y
sera un sustituto de la creatividad humana.

"



Apple: Microcomputadora hecha por la compafiia Apple C‘
tres mas grandes fabricantes de microcompuitadoras del mund

Alfariumérico: Término general que denota el uso de letr
especiales, tales como @, *, /, etc.

desaparecié a principios de los noventas.

Animator: Software que se emplea para presentaciones y

Archivo: Coleccidn de registros relativos, tratados como uh
en medios electromagnéticos.

Arborecente:Conjunto de entidades que estan parcialmenté rd
un sistema Jerérquico de arbol, de ahi su nombre,

i ASCIl. American Standard Code for Informatién Interchan
Americano para el Intercambio de Informacién). Cédigo introduc
en una gran cantidad de maquinas. Cédigo de siete bits que p
caracteres .

BASIC: Beginner’s All-purpose Simbolic Instruction Code, (CHdi
Simbolicas de Propésito General para Principiantes). Lengua
desarrollado en Dartmounth College a mitad de los aflos 8@
difundido.

Binarlo: Sistema numérico binario que utiliza tnicamente dos digj

Bit: 8inary DigiT, (Acrénimo de digito binario, es decir, 0 y
nimerico binario. Los bitse utilizan enla representaciéninterna
instrucclones, etc. Es la minima unidad de informacién que reconog




‘glectronica al vaclo (o termiénica) o triodo. Derivada del diodo; que
jefilamento y placa, tiene un tercer electrodo, llamado rejila (o malla). El
6 Un amplificador y varias modificaciones complejas de su principio basico son
el aparato de radio y en equipo electrénico.

) bits tratados comouna unidad. Generalmente un byte consta de ocho

npac Dlsk Read Only Memory, (Memoria de Sélo Lectura en Disco
na que se conoce a un disco éptico de sdlo lectura. El disco y la
j.basados en la tecnologia del disco compacto de audio. El

e de programacién de alto mvel desarrollado por el Departamanto
Ios :Estados Unidos en 1958, disefiado especificamente para

lenguaje basico o natural de lacomputadora, que consiste
ésta puede entender. estd determinado por el disefio y

mputadoras nofabricadas por IBM, pero que corren bajo el

nal:(Personal Computer o PC): Témino generado por lalBMen
una pequefia computadora disefiada para ser utilizada por una

ragrama de computadora que traduce la totalidad de un programa
1 guajedeprogramacion de de alto nivel aun programa abjeto o
haclala méquina para ser reconocido por una computadora.

oceso Central).

olo que se visualiza en pantalla y que indica la posicion
impreso el siguiente caracter.

de silicon dodnde se construye el circuito integrado.D

antecedentes sobre los que la computadora trabaja para

| de Servicios de Computo Académico. Dependencia de la
en cémputo.

0 que se pueda mover o dirigir con los dedos.

‘para realizar algo. Manejar a gusto una situacion.

n, transformar a clave binaria 0 digital. Convertir una seiial
o la imagen- en una clave binaria.

Ue trata son digitos discretos, es decir, con ceros y unos, en lugar
ue varla continuamente como hacen algunos aparatos de
ama aparatos analogicos).

por el cudl se organizan datos, principalmente archivos.
amiento magnético de forma circular.

0 de almacenamiento magnético que consiste de un sustrato
e un material magnético.

pléstico flexible, recubierto con material magnético. El disco
aje masivo de datos en pistas discretas en su superficie.
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Diskette: (Vease Disco Flexible)

DOS: Marca registrada y acrénimo para Disk Operating System (Sistema Operatlvo{ i
de Disco). Programa monitor que controla la operaclén de -
almacenamiento por disco.

Editar. Arreglar los datos o las imagenes en un formato requendo para un subsecuenta
proceso.

Ejecutar: Realizar una secuencia de pasos en un programa.

Ensamblador: Programa traductor que interpreta mstrucciones
determinado hacia Codigo de Méquina. Es especifico en cada méquina m
téminos mnemotécnicos.

Estacion de Trabajo: Por lo general es un sistema de cém
excelentes capacidades gréficas y una unidad de proceso cen

FORTRAN: Formula Translation, (Traductor de Férmulas). Lengu
de alto nivel orientado a resolver problemas matematicos y clentiﬁ
1958. ;

Guardar: (Save) Referencia en la cual la computadora registra'l
realizados en un archivo.

Gb: Gigabite. Medida de capacidad de Memoria. 1Gb= 1073741

Hardware: Partes mecdanicas y electronicas de una computa
de Pracesamiento Central, 1a unidad de disco, el monitor, 1a im

Heuristico: Término que se emplea para el autoaprendiz

Home Page; Pagina de presentacion o pagina base. Es elin
de WEB, que por lo general contiene un resumen del contenido’d
punto de partida.

IBM: International Business Machine Corporation (Corpg
Maquinaria para los Negocios). El mayor fabricante de compi
establecido desde 1911 como la Compafiia de Maquinas Regist

IGU: Interfaz Gréfica al Usuario. La manera en que se relzéi' on
computadora a través del monitor.

Interfaz; Usada generalmente para referimnos a un enlace de com
cuerpos distintos. Por ejemplo: los dispositivos de entraday salida a
entre |a unidad de proceso central y el mundo exterior del hc

Intrinseco: Programa de usuario predeterminado e incorpora
para hacer la tarea de programacién mas sencilla.

Kb: Kilobyte: Medida de capacidad de Memoria. 1Kb = 1024
Linkway: Software empleado para la elaboracién de programa
Macintosh: (Ver Apple)

Macrocomputadora, (Mainframe). Cualquier sistema de
multiples aplicaciones.

Mb: Megabyte, Un millon de bytes.

Memotia: Parte de la computadora que almacena datos ¢ pf gra
encuentrala memaria principal, y una unidad de disco proport
o de apoyo. La memoria principal consta de dos partes: memol
que contiene los datos y programas esenciales y en la que el usua
y la memoria de acceso aleatorio (RAM), que puede ser utilizada

Menu: Lista de opciones a escoger visualizada por la comp!

Microcomputadora: Pequefia computadora basada en un micr
las computadoras personales son microcomputadoras.

Microsoft. Compaiila especializada en software para:
compatibles.



"a opetarivo desarrollado por Microsoft Corporation, para
i familia de microprocesadores de 16 y 32 bits.

ite tratados como una unidad y al que se |e asigna una lnica
Enuna microcomputadora, una palabra suele tener una longitud

-programacién de alto nivel cuyo propdsito general era la
macién como una disciplina sistematica.

er dispositivo de entada, salida o almacenamiento que es conectada

sidente en memoria y que aparece (Pop-up) en pantalla al
una tecla o hacer click con el ratén sobre un area sensible de la

ard). Lugar de almacenamiento temporal de datos, soportados

gla, fraccionar un problema que la computadora u ordenador
ma de instrucciones adecuadamente formuladas para que la
:a la practica.

Memory, (Memoria de Acceso Aleatorio). Memoria que puede
¢ualquier direccién con igual velocidad. L.a RAM es la memoria
putadoray es donde se guardan los programas de aplicacién y
formicion contenida en la RAM se borra cuando se apaga la

itivo de entrada de datos o pequefio robot que actua como
aclé conocido comunmente como apuntar y seleccionar, que
L nto ejercido sobre este y que se visualiza sobre la pantalla
tadora

stema intreractivo computarizado tan rapido e intuitivo que la
dparece de la mente del usuario dejando como real el entorno
f ora.

, (Memoria de Sélo Lectura). Memoria que normalmente no
:por el usuario. Por lo general, Ia ROM contlene los programas

njunto de programas que controlan y administran los recursos
glcos de un sistema de cémputo.

al paralos programas de computadora.

ispositivo que captura una imagen convirtiendola en un

tado légico de salida en respuesta a uno de entrada.

208 Unidad de representacion visual (URV) o monitor o pantalla.
catddicos parecido a una pantalla de televisién y nuy similar en

Ldgica): La seccién de la computadora que realiza las
 y légicas, tales como sumas y comparaciones.



UNAM: Universidad Nacionat Autdnoma de México.

Unidad de Proceso Central (CPU): Contiene fa unidad antmetlcayléglca, fa umdadﬁf AL
de control y la memoria principal. g FEE e

Unix: Sistema introducido por los laboratarios Beli en 1971, para; mmlComp
DEC PDP 11. Actualmente es un sistema operativo muy popular debl
desde computadoras personates hasta main frmes.

WWW.: World Wide Web (Gran Telaraia Mundial : Sistema de lnfo
Interactivo, Didmico, distribufdo, Gréfico basado en Hlpenexto G
enlaces cruzados, que se ejecuta en Internet.
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