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iNTRODUCCion 
01110000 ❑0 0 El 0 El III 0 0 0 O 0 00000000Q0CZEXIODEI 

tosta tesis no pretende, como finalidad absoluta 1141.11ipt;nitlOotm1991. 
redundar sobre de los múltiples beneficios 1100.110milotaeonlop9.111:01:, 

trabajo del Diseñador Gráfico, sino por el contratrio, Vena por objeto mostrar las 
habilidades de este profesional, aplicadas al diseño de sO4illi:'011101»>:0:101011::;  
un enfoque diferente del uso de la computadora en el rri00,:•111.11:4e'll Dlesñador 
Gráfico se desenvuelve. 

De la misma forma en que un folleto, un cartel, una reylga¡.jetp40:11;.00000405,,;..„ 
elaborados y tratados, los paquetes de cómputo puedeoloolose4000011.1. 
un soporte gráfico más, en el que el manipulador de marlIlleti041.1.0140éii''' 
puede trabajar bajo los mismos criterios de diseño, 	 . . . . . 	. 

Cabe señalar, que el desarrollo de la Computación en woithaw.:110101111t004.,. 
un avance tecnológico e intelectual muy acelerado, y Oi;E10:Állt.1,10101,1¿0...;)1 
introducción de las computadoras personales, independientemente de  
con que se trabaje, estas nos permiten movernos en urilCritileitIllille01'..4iS.I „,....   

y responden. 

de nuestras actividades cotidianas. 

Lo anterior refleja la necesidad inherente de hacer sistemalogele.9.110000n1, 
entre un computador y su usuario, dando una forma mát40004.0ii.frio.olle101:  
se le de; es decir, que el manejador de la computadorIowide.41'144(e:ohdeo, 
intuitiva hacer uso de ella, y así cumplir con sus actividades41504kikelle.:  
expertos en informática, electrónica o programación. 

De esta manera se ha denominado interfaz gráfica entre el 91000)11110raplite:lrk,  
ala forma en que estos dos se relacionan y se consideraritootes..01.0egoele: 
imágenes percibidas a través de la pantalla del monl01:00.100.,.patie:.i:1,:oti.:  
computadora personal, siendo este el medio en que usuariO:ri.tiiIIona,,,:lepOilijiiipei: 



A pesar que este tipo de tecnología se ha implantado recientemente en nuestro orden 
Cotidiano, ha ha llegado a desarrollarse a un nivel asombroso, en donde cada sistema se 

...VIÁIVecbliOleto a una Velocidad impresionante. Por lo que ha surgido la necesidad de 
Iireeñá!'cienianere especifica los elementos que componen un software, de igual forma 
como se !layada a cabo el diseño de cualquier soporte gráfico de los llamados 
convencionales. 

•./11/4e1 se trate de mostrar la importancia que el Diseñador puede y debe tener en la 
:'..!110JuetiOf, deilOfftngf"e de los diversos paquetes que rodean el ambiente de la ja 914ii 

1 .fn l ,.aCloacibn de iconos, distribución de elementos que conforman la 
Gráfica al USuario,: utilización de colores, y las consideraciones que sólo el 

Cflefíci.911:i01119;:11.cepaz de emplear para su elaboración. 

Otra razón 	sobre este tema, es no realizar unatesis que se volviera obsoleta 
11:!01"::11!j:44.109'alos:COmo en el aso de muchasotras en las que sólo se abarca 
et. 

os 0 
5111án'COMOtáctoilep el campo editorial, animación o en el caso de los editores 

donde cia 	
, 

limitaciones
empleados caen en desuso rápidamente; sino llegar 

más a 	
0  

de los paquetes utilizados limiten la creatividad 
9e1 diseñadorl. cosa mue las 'computadoras jamás podrán superar; es decir, "que la 
computadora no dorone.al hombre, si no que este tenga la tecnología a su servicio». 

encontramosEn loe primeras doq Capítulos 	una reseña histórica, que intenta ubicar al 
l ctov, en ambiente 	rmático o "jerga"computacional y a continuación se presentan 
loe 	of11.909 un usuario de las máquinas antecesoras de una computadora 

,haciendo

información de 
sobre todo en los aspectos gráficos 

que nten/enien pera obtener 	de los datos procesados. 

1..ri
ly:.11:00111:e!0!(10mputadoras y la salida al mercado de las computadoras 
: ..:1po,. 179ro9noi;,::i11910roil.'qüe su uso se generalizara en actividades cada vez más 

cotidiana# (;impacto fue mayor en los medios de comunicación, en donde día a día 
1,.,.COpkitadi.Oti00*101do mayor auge, yen donde el diseño de la interfaz gráfica 
he ocupado  importadte lúgac 

ylily.1110044„:iiioUnas de las máquinas que dieron origen a la computadora, 
del funcionamiento de las computadoras

ellascon 
y la m  por medio del

en la forma de comunicarnos  
a la comunicación por medio de imágenes. 

. 	........... 	.„ 
define lo que es o debiera ser la "Interfaz Gráfica al Usuario" 

99.9k119,19111011,Corro.,,.
i 
a forma en que el usuario se va a relacionar con una 

95111010.10041,:.1018010.00:.¡Seursos gráficos. También se señalaron los fundamentos 
que e daban tomar 91:luonta en el desarrollo de una Interfaz Gráfica al Usuario, así 
corno una 	de la conformación de la misma. 

ibImspionej0e*S411 fundamentos se basan en lo que en la actualidad se 
rewel:7iivo..;.unupor.71111.stándar en un ambiente gráfico en las computadoras de 
tipo ...1141,OeliOeentos han conformado los criterios a seguir, para crear 
11'0091¿00..0.01i,tándar, que se integre a la Interfaz de otros tipos de 

MIlli( 0000010(p.,:Oos de computadoras), que han hecho que los usuarios 
,....ypoidem0On facilidad una máquina de la misma forma que cualquier 
nilsbeelibiti 

.0.4
'eMaita un teléfono. 

criben los elementos básicos que integran lo que por 
910.111!99!!!+9111:14no Intilfaz Gráfica moderna, con ambiente gráfico de ventanas 

en cada una de las mencionadas plataformas. 

P# s::i#psrteará  ca deeltsTesis (capitulo 5), se expone la elaboración de un programa 
1.4111111111.1111WOI"1191 de la Interfaz Gráfica combinándolos con la forma de 

de aprendizaje. 

Pei:ii0.04y.  4110,00:iMiiiilli como caso práctico se desarrolla el tutorial denominado 
icoQuímicas del Agua", en donde se mostró su forma 

_101.1.11Mfl„,“51111...m,90:, t91 con respecto a los fundamentos de Interfaz Gráfica al 
vouartodesarrousdaen el capitulo tercero. 



•, • 	,.,",...."•., .,,..,• ",. 

E101110000000000000000001110000000130 

110 o primero a considerar para el desarrollo de este tema, 11400111:.,.::...k., 
se pretende incluir toda una explicación de como manorillii411....:: ...'----':.  

comprometerse a que el interesado al consultar la presenteve•110010010::  
un experto en lo que a computación se refiere. ....::::'1.:' ,1.:::1.1::.:.•11:::,  

: ,:'H.::::::l'i::.:', iH.1:1•,,:.:::. 	.. 
Hoy en da el diseñador gráfico, debe contar con conocimiento014,100: 
para poder interactuar con ésta, es su deber actualizar sus reO4111;par.. 
calidad a su trabajo, además facilitar de manera considerable sl:40.4iMil 

	

mayores posibilidades que incrementen la creatividad con re#1.1::. 	14 
En este sentido tampoco se quiere dar a entender que el no ha 
experiencia previa con una computadora quiera decir 0.110ó .111. 
por el contrario, se quiere motivar al diseñador en consultarestáTø 
en el mundo de la computación, el cual, para muchos de sus colega 
opinión, resulta fascinante, 

Es por ello, que en este primer capitulo, se pretenddel(4hk!, 
computadora y la importancia que tiene en nuestros diaii1211:1111:  

1:,.,:,11'11:i::,•:M:1'. 

1..,.,.•z:,:::i::,:i:::.1 , .. 



1.1 INTERACCION 
COTIDIANA CON UNA 

PANTALLA DE 
COMPUTADORA 

Actualmente el hombre está envuelto en una gran cantidad de información visual emitida 
:.,041‘,::10010tdelvMézu.c.6honstipos. Estamos acostumbrados a ver a través de un monitor 
91f9.1i1p/ay. 	mayor frecuencia en los diferentes medios de comunicación o 
jpp00199;:ylque4;  computación ha ampliado sus campos de aplicación, así como 
.011.0.1mieratowoe contienen un visor o una pantalla por donde se observa para 
91100t.de4orMinadá información. 

Etríeten pantallas dé diferentes tamaños y clases como los podemos encontrar en el 
,en aparatos domésticos como el horno de microondas, o 

01:qp,lalpeficulas o programas de televisión, teléfonos celulares etc., que'  
:1011OOSOili01001os receptores a mantener elementos constantes que determinan 
i¿ill.foy.0:,0,100; 49199:mismos ante este tipo de información visual. 

receptorde seta ntianera 9.9.0! espera que este tipo de aparatos ofrezcan mantener 
4:11910,94 permpal.usuario involucrarse con lo que sucede en las pantallas que 
encuentran 1tarlalél, en donde el trabajo físico e intelectual se reduzca a lo minimo 

110 rOVOPhatlaCursos conseguir resultados óptimos. 

con los sofisticados aparatos tecnológicos que la 
!uaiidaapps.orroplaw.cada vez mayor mediante una información visual que nos 
imitó manejarlos 	y obtener resultados de mayor calidad en el menor 
mpa posible.: 

,.. 11110000(101'!Pontrar en los manuales o instructivos de estos aparatos y de 
1.0.11.01,1kig1Macippppr medio de imágenes que por texto; a diferencia de los 

901011*1104el'ilI14ende se redundaba acerca del funcionamiento de 
11100.0ISpekffitily:',.trminaban confundiendo al usuario sobre el correcto 
oifielehte.deliorát6éi, cuestión. 

...r000,00Iten.e.rnos hoy en día un desarrollo tal en lo que al diseño de las 
011101r1OPljPnitores de las computadoras personales se refiere, que ha 

Od.01;40.11 ..:ábbleil4aillitiCÓ la mayoría de los usuarios de las microcomputadoras 
rltatlar 

1.2 ¿QUE ES LA INTEFAZ 
GRAFICA AL USUARIO? 

mimo fnterfer4iiiireal Usuario (IGU) se refiere a la manera en que el usuario 
:•chnt #0oralploplunican. El usuario podrá controlar a la computadora 

áliiibolos en la pantallas. Todo lo que vea en la pantalla, en el 
. OXrtrrfldo de 0•41phivo, la forma en la que el ratón (o el Mouse) se desplaza en la 

tan illIt ieb.11 que con e/ funcionamiento de un sistema.1 
•••• 

e meten 	de interactuar con una computadora, casi todas ellas 
ceden 	000.411frlenación recibida de la pantalla del monitor; ya que todo lo 

#40.00e#00.1Jiiidiatite el teclado, con el ratón, o cualquier otro componente 
1411101(11PMPlitadora, tendrá una acción representada en la pantalla, por medio 

''':41040iiiilaMelos que aparecen en ella, tales como barras de menús, botones, 

10111i.:09.01001.0Celón entre el usuario y la computadora mediante el monitor 
.meliMbilrijilligen otras formas de interactuar con las computadoras, 

caso detas.. .1WIPhas invidentes o sordomudas, en donde la función del monitor 
...1108:4141PMP en el caso de una persona con todas sus facultades normales. 

tóll alstltnae ltSiSe otro tipo de formas de interacción mediante sonidos o códigos 
o el iiiiiiiket.t.nOodo:p en el monitor. 

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

El término Interfaz Gráfica 
al Usuario (IGU) se refiere 
a la manera en que el 
usuario y la computadora 
se comunican. Es decir, 
que el usuario podrá 
controlar a la 
computadora mediante 
dibujos y símbolos en las 
pantallas. 



Una IGU, es aquella 
en la que se permite 

interactuar, recibir 
cierta información por 

parte de la 
computadora para 

poder ser entendida 
de manera sencilla 

por el usuario y que 
esta pueda responder 

ante detenninada 
necesidad. 

Existen el la Dirección General de Servicios de. Cómputo académico de la UNAM, 
diversos módulos de enseñanza de la computación para este tipo de personas,' que. 
muy bien valdría la pena tratar en otro trabajo similar al presenta... 

Retomando el concepto principal, tenemos que una IGU, va a seraquelle en la que se 
permita interactuar, es decir, recibir cierta información por parto de la c0111PkIt10.4ia,.. 
para poder ser entendida de manera sencilla por el usuario y así responder este ante 
determinada necesidad. 

El éxito del uso de una computadora será determinado por 10  eXpliel;le,,portolp,Ielsei 
debe procurar un diseño del IGU que sea fácil de ser ,PerOlbiday,COMprendidl. 
visualmente, en la que se enfaticen los puntos claves que Ilatherilá'éténcIón:Vá¿f 
guiar al usuario para decidir el siguiente paso a realizar. 

Algunos tipos diferentes de IGU más populares son lo que se pr.glentarient.10011)0101118.::: 
multipantallas o ventanas, como Microsoft Windows, DekMetlipeplyprlú»01k 
Macintosh etc., y para llegar a estos fue necesario que Ocurrierlurilo'0140114 
la computación en base a los primeros mecanismos de cálcOeme:00-00i1.0141 
llegar a los sofisticadas computadoras actuales de tal forma de  
elementos que componen la Interfaz Gráfica entre el usuario yla máqu na 

Por ello es pertinente establecer un análisis de como pudo;001004.1.94,141:1091 
primeros sistemas que permitieron llegar a lo que hoy conocemos Esto  
por que gracias a esto, se cuenta con un código de comunicación 4wooleflek 
nuestros dias, ya que a pesar de los adelantos tecnológicos por  
más práctico, siguen siendo considerados para la elaboración 
de computación. 

1.2.1 PROGRAMACI 
ORIENTADAA9NET 

ORIENTADA A APLICAIION, 
La Interfaz gráfica actual, constituida por ventanas, iceriqe,ly00111,MIS001.10.,. 
sido posible gracias a la programación llamada "Orieritadl'.11::.011/0«10,..10.001'.: 
aplicaciones". La diferencia entre estas dos es muy sutil, Yrii1101019111.100k.'  
sobre estos temas en esta tesis. Lo que si es muy importaniO*4406111.011 
que este tipo de interfaz, no habria podido ser lo que es hasta'abOrktiiiiiii.IWI:: 
programación especial.Según IBM: 

. 	 . 
Una interacción "Orientada a aplicación", significa que'effiSuetip..0010A .41e 
luego selecciona un archivo u otro objeto para trabajar beiV011411.1?: 
usuario abre un programa de procesador de palabra, oülido.:...e4e0019k., 
Una interacción"Onentación a objetos", significa que el usuele. . : .4(111 
y luego selecciona una aplicación. Por ejemplo, el usuario se40000 
en forma de Icono, y lo arrastra hacia encono de zlifflooik0/).  

Uno de los primeros tipos de Interfaz gráfica fue Motif, de00110.!01'01,011010 
orientada a objetos, siendo éste la base para que otros siguieran  
para que el usuario obtuviera una interacción más directa  
computadora.  



"La palabra latina 
CALCULUS, significa 
guijarro o piedrecilla, y 
que originó la palabra al 
español, «contar» o 
«computar». 

Se considera al ábaco como 
el primer mecanismo de 
cálculo. 

1.3 HISTORIA DE LA 

COMPUTACION 

1.3.1 PRIMEROS MECANISMOS 
DE CALCULO 

400/ébro4t» 0449u4us, significa guijarro o piedrecilla, y que originó la palabra 
,11001110i,:..f01yer» o «computar.3 

los factores determinantes en el desarrollo humano, desde 
los 	que poblaron la tierra empezaron a establecer normas de 

4.0.1.111911(i'qUeiiiIedaaránila..existencia, desde que se dieron cuenta de la relación 
elexistente de si 	Con  espacio que les rodeaba. 

0114,,11.40worqpncepto de cantidad empezara a regir su intelecto, donde la 
Of0010115i);:éntre objetos y ellos mismos dejaba en claro el poder del que los 
liollybod,lipoco, este fenómeno de cálculo, en donde la agrupación y 
00.0t:Olet104O.l0ija'ren a todo evento que rodeara al ser humano para situado 

.0«iiiid0e0liVerSO; en cuanto fueron evolucionando las diversas culturas 
P:100.9/e94049t:lefgo de la historia de la humanidad. Es as!, como surgió la 
:044d444:41as matemáticas en donde se establecieron representaciones a 

001,elei ijOberos, y de esta forma se empezaran a desarrollar distintos 
fátliiiiliháttUtilentos que ayudaran a contar.4 

Ifintortees:OiiiidOpOdehles encontrar uno de los primeros mecanismos de cálculo 
donaw.un gráficaque.son precisamente las representaciones que con caracteres 

1111.1iiiiiIiibilvdeterminadas cantidades. Partiendo de estas representaciones 
0101:,homIrii:buldó la manera de encontrar medios que facilitaran el manejo de 

1.3.2 DISPOSITIVOS 
MANUALES 

1.3.2.1. EL ABACO 
„erk91Iabolp como el primer mecanismo de cálculo manual, que permitía 

ligitle(414lasicais como la adición. Su interacción con el usuario es, (ya 
utilizan) de manera directa, sin necesitar algún recurso 

110, 190100(Wre101tado. No es considerada una computadora, ya que carece 
un 	..(041ibiltleron también otros dispositivos de carácter manual, como los 

09:1114.1.4490h Napier, pero que a fin de cuentas, su interacción es similar a 

1.3.3 DISPOSITIVOS 
MECANICOS 

1.3.3.1. LA PASCALINA 
eras peScril, en elsglo XVII, inventó una máquina mecánica, que por medio de un 
111,:gylnuTnély....a.garreo dentro de un caja, podía realizar sumas y restas,

, y91914trtii9,iisieyelán:áttavés de una ventana donde se presentaban una serie de 
ISP44;001'.11101114 circundantes sobre un tablero. 

C01100:ikiii el primer 
Oli.01ii'llaCánico de 

010•011:01:siglo XVII. 



ealtilSOCIWDOGG 
oesowsloosie 
11441800000.0  
GOGOOfibeedsta 

• 

1.3.3.2 LA MAQUINA ANALITICA 

El Pianoforte de la 
Estadistica. 

• 
Chailes Babbage, fue un inventor que aportó conceptos que fundamentaren las bases 
de las primeras máquinas computadoras, manifestándose en la Maquine de Diferencia 
que ideó y que resultaba más sofisticada que la predecesoralde 

la i2osourlai, poro 	 
su aportación más importante fue la idealización de la Máquina Analítica, en donde una 
parte ordenaba y otra parte realizaba operaciones. Se podía cambiar la programación 
original, y proponía ejecutar operaciones diferentes. 

Solamente se tienen planos y algunas notassebro lo que seda al 
precursor de la computadora moderna, Se tuvo que asperarhnsla 

que se contara con la tecnología necesaria parEl creada un. Siglo 

después de su concepción.5 

1.3.3.3 LA MAQUINA DE REGIsTRou tu.. NIG 
Herman Hollerith construyó lo que se conoce 90010.11. 7:Pian091e.91.3 .',  

la Estadistica" ya que esta máquina agilizó en .onted'It:111.'111.0)1.:,.' 

de población a fines del siglo XIX. Era muy parecido e una pianola, en 

su consola presenta cuarenta contadores circulares con manecillas y 
cien divisiones radiales en un compartimiento•éspe041::iddnde'eadaj 
dato registrado hacia avanzar un lugar, dependiendo CIO 004 01.0110 ,.... 
en una tarjeta del tamaño de un dólar introdUcklapnla•rhiúfia101,41i.  

permitía a través de cada orificio bajar unee.:1414jeiMOte0.11:',Iilik• 
hacían contacto con (ficho circuitos. Se contableeiublijo00.101 
personas las cuales eran encargadas de pailerar....iallerjettiejl:etlal. 

más especializadas se encargaban de leerlakil.ei:1 0111011dii. 

interpretarlas. 
DISPOSITIVO.. 

ELECTROMECAN 

Para 1936, la compañía especializada en hacer las primer.aacóMpi41101(11111  

IBM, desarrolla la Mark 1 como la primera máquina electfelylefinide;•010114
0e00  

toneladas y ocupaba una habitación completa. Utilizaba Ifas 0O:#0...1114100111:111 
realizaba operaciones aritméticas sencillas como sumar dos 001141.51o;oiiiio. 
tres décimas de segundo y también multiplicarlas en seis segkinddI.P44(.¡Wee..1

1, 

información en el procesador electrónico, por convención se 
el cero y el uno, que nos permiten representar letras, n6.111101. viligni;i1:••gi.e141 gQ  

se le denominó binario. Ala presencia o ausencia de infoiM010.10.11104(11.1j, 

(del inglés binad digit). Los datos se introducian madiarit.94lai:411111110.13 
perforada por máquinas especiales de escribir, las cuales dada0011;¡:041.1000 
forma similar una vez realizadas las operaciones. Como asPeOWMOOilp#411 c 
indicar que contaba con una serie de dispositivos mecánicosyeleIrieellroalilea.: 
de tal manera que le indicaban al usuario en que etapaloo¡it!joii:00011491

1  

aritméticos, tales como pequeñas luces que se encandIan.iy.11P1f40anI111.110n1  

perillas que se encontraban en un tablero de control. :.. 	
• 

La mo00010 
máquina electrQmecénlc 
de cima toneladas, 
ocupaba una habltac,' 

de 800i'l.M2CW:001 



1.3.5.1 ENIAC 
!.:1:0;:4:11rtitclOn:(1,191 

S
bulbos 	pn las computadoras en 

leAlln,Eoirj1,..ogun.da Guerra Mundial ,permitió 
5 ecíronlc Númerical Integra'  tor and 

Computar):'10füna•OOmputaddora que podía realizar 
cinco segundo. Al igual que en la 

,...1119918.a . .í*i1:10:r:.a.  través de pequeñosfocos se le 
Iban Indicandu'al usuaria lo  fe tl.ppr:et.proároma  deindreonotdees ioetúaopiaosa  

diferencia entre 
 :111 	áe ci 

MARK
aárnai mecánicos 

leez en la realización 

ypéosrt ae 
dispositivos

sel  ca m bio 
de loa 

• 	
pesar de 

e14.11115 99.q._1,1.10.91Ac, era una máquina de 30 toneladas, en donde la duración 
:119.01Po'017 a 8 minutos sin que ésta fallaras'  

1.3.5 GENERACIONES DE 
COMPUTADORAS 

',...1•1$0051101110:00gago de ,lo 50's, surgieron máquinas que mejoraron las capacidades 
...11911M010110111...fiegahde a multiplicaciones de diez digitos en 1/2000 de segundo. 

...elekwooldewilovg, que contaba con sistemas eléctricos y tecnología más 
iiiii14.411000, wiitilliáCión de la tarjeta perforada se hace más concreta en la 

'141V.SilIPOSta de datos. 

La ENIAC era una máquina 
de 30 toneladas, en donde la 
duración de los bulbos no 
pasaba de 7 a 8 minutos sin 
que ésta fallara. 

1.3.5.1 UNIVAC 1 
(Primera Generación) 

1*(ie:I.oll'eine,:b.OltkikuNivAc 1, también de bulbos, que la computadora se 
iiiii11,4Wdeiiiibito de investigación. Se le considera como la primer 
Adora p1.010ea de la "Primera Generación" totalmente automática. El usuario 

Istas máquinas de una manera más indirecta, ya que los datos 
Ile 	i.111 .0.010 de ellas se somete a un proceso más sofisticado y complejo, 

kliikili:..,...11111.114:1'11MPs confiables a pesar de los recursos con los que se 
'''41141411í4óCa.:•I'll empleo de la tarjeta 

específico,  en el sentido 
ylms pretico 4u. uso, ya que no solamente se 

o matemáticos, sino que 
empiezasr un uso de tipo comercial. La 
111.0:19911.1.,1,11011011Perie de dispositivos 
uldoll,ppr 	y apagaban 

esto proporciona un 
la obtención de un resultado 

ción de un dato por medio visual siendo 
ose'.115.10k910cción, un número, una 

,..,...,(001.11.11iihaiiiitralsPrij los primeros indicios 
obtenido de una 

**coa oilposeeetita que surgen los transistores, los cuales sustituyeron al prototípica de la "Primera 
ntilinliiiitaboolayo„.:::  dad y redujeron el tamaño de las computadoras. 	Generación" totalmente 
(wtlatote caparan en "irlo", evitando las fallas por sobrecalentamiento, que se automática. 

n 	1)143 frecuencia en los bulbos. Las computadoras pasan de realizar 
ltildisticas a realizar aplicaciones más complejas, en los campos • ... 

po 	.ffipPlitipk'Oricontramos los primerosDisp/ays basados en monitores 
le rayos catódicos, Eh este tipo de computadoras se necesitan dispositivos 
11111.1t.IW1.11184 de escritura ya que se deben transformar los datos e 

limilliii10.1041as por el ser humano, a impulsos eléctricos reconocidos por 
Es en este momento cuando comienzan a aparecer las 

.,544041494.,. 	•••li,i7Iele4.14111WIS lo más cercano a lo que hoy conocemos como una 
IIMIleiellasi«gele::consola se podían observar cómo se iba realizando el 
14.10001 mostraban símbolos, letras y números luminosos. 

1.3.5.2. SEGUNDA GENERACION 
(Transistores) La computadora 
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1.3.5,3. TERCERA GENERACION  
(Circuitos IntsgradoS) 

En este momento la intervención de medios gráttcoa 
ya sea de tipo electrónico (pantallas, terminales de 

Las primeras estaciones 
de trabajo constituyeron 

un gran desarrollo de las 
computadoras de la 

Tercera Generación . 

La revolucionaria "PC". 

despliegue visual, etc.) o mecaninnt.(rpáltrinaajda 
escribir, terminales de tecladefirnprétio('..COntiCidor: .:.„  
como teletipo etc.) permiten:01_40dg una mayor 
interactividad con el proceso .  
computadora. Se desarrdllatórt equipas penfériCo 
corno la tarjeta gráfica, en 0001 se '0001,0001r: 1. 
una tabla cuya superficie era onaioll. ala punta de 
un lápiz electrónico, lo que::'pernlitfronet(lit» 
imágenes con mayor preciOn.04.1)0111111:11e) 
computadora. Es así como estas gompof nte$.oe.'. 

estaciones de trabajo". Esio 

1.3.5.4. CUARTA 0.gmEn149911 
(Circuitos Integrados 

Los mas avanzados circuitos integrados (o Chips) puedan contener  
de componentes, los cuales los hacen los más velóceávoiiilwleope44114:1.y.  
confiables. La introducción de estos componentes dan como conO.M.410111P111101;. 
de las Mini y Micromputadoras, conocidas hoy en dia coniCr.q0000.01.d.eMpd. 
Personal. Las Computadoras reducen considerablementSúli1401410e 
inclusive que la configuración más simple (un teclado,.unynonftej:rokliolipeel)ti0 
conocido como CPU-, o unidad de discos duros y blandós)VoO001:000,110004, 
de un escritorio. 

La pantalla se vuelve el dispositivo de comunicación con la compill#OlikIppr91000k 
y su desarrollo partiendo desde pantallas monocromáticas hal414¡¡!lISIWI.: 
distintos elementos representativos como ventanas, botonek~0404,01001-.  
menús desplegables, etc., como se verá más adelante.: 

1.3.5.5. QUINTAL  
(circuitos Integrador kgreittge 

Como consecuencia del desarrollo que las computadoras 'ifrl.'..W4101111#141..11,, 
obtuvieron, se han llegado a aplicar a innumerables funciones hasta  
revolución dentro del área de la computación, teniendo a.sp,pltib0400.111,410041,.' 
equipos portátiles, telecomunicación celular, tarjetafritéuotokli,004.11ye.  
videoconferencias entre muchas otras. La tendencia 
parece una realidad: la inteligencia artificial. 

Los ambientes gráficos son fundamentales en la 	13e,hecho  
interacción es mediante la activación de iconos, botop9s:y.VntieikOkhossh 
maniobrar de manera más simple la información que se. ote:.0.0101 :—.  

Los primeros Displays 
estaban basados en 

monitores o tubos de 
rayos catódicos. 

organizan en las primeras " 
setentas.  

La realida 
virtual 



1.4 EVOLUCION DEL 
SOFTWARE 

En la historia de la computación, se especificó el desarrollo de las computadoras y la 
lon'neehqiieftieron evolucionando, pero hay dos aspectos importantes en el desarrollo 

1!11!M!ttOrdwete y elsoft ware. 

El hardware Con tados aquellos componentes mecánicos, eléctricos, electrónicos y 
eIectromecánicoe aueconstituyen la parte tangible o en donde recae un aspecto tísico. 

!.11,1plopra.1,:.es toda aquella parte física, que podemos ver, tocar, conectar, 
11.1111e1POder.nos decir que es parte del aspecto externo que se contempló en 

	

4*11,..SIXV6H„ 	,,Ulculo y en el desarrollo de las computadoras. 

	

sofí w 	, 	„ „ parte intangible de la computadora, son todos aquellos 
1041.,o .001!004i.10. se elaboran para hacerla un dispositivo tan especial en la 

1111,Eii..14,4:étioárnente la forma en la que se establecen los procedimientos 
101(90 nos permiten trabajar con dichos aparatos 

en este punto teri donde la Interfaz Gráfica al Usuario, va a estar incluida, en el 
manta etl que 14ep..,em„.,91. información mediante la consulta a través de una pantalla 
911maettar (motamol de las computadoras de cuarta generación) ya que es aquí 

lellefleSfeiiiikiesarrollado los sistemas que permiten tener una interacción 
Isehllok.4.1 usuario, a la par que elHardware ha avanzado. De la misma 

del Aspecto Interno visto en los puntos anteriores, pero en 
111110111.!10tracta e intangible en comparación a sus inicios. 

tocaremos tlr►  poco la des arrollo detsoftware, desde los primeros códigos que 
ron tIflee!ehder la manera en que se elabora una Interfaz Gráfica Actual. 

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

1:del Software" del 
Mando Reyes G. 

""kiiwAse 	pcM 

1.4.1 CPU 

japoneses han acuñado es el demidware, que define a todo 
IliS4 a través dehardware. Es precisamente hasta que se 

elejleomecánica, que se pudo elaborar un lenguaje que permitía 
oiltiáliáquina, y obtener un resultado determinado. 

fel o CPU, (CentraProcess Unit), considerado por muchos como 
e, ya que no solamente ejecuta operaciones matemáticas a alta 
acusa cualquier tipo de dato, para proporcionarnos información. 
.14101a lo realizado hasta entonces, originando una verdadera 

fievuitiii,ái. El CPU es lo que hace tan especial a este conjunto de 

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



Fue necesario 
desarrollar lenguajes 

más orientados hacia el 
hombre y no hacia la 

máquina, porlo que se 
comenzaron a desarrollar 
los lenguajes simbólicos. 

El primer lenguaje de 
programación del que se 

tiene referencia es el 
FORTRAN (FORmula 

TRANslator). 

plástico y fierros que conocemos como computadora. Recordemos que las primeras 
nociones que ayudaron a desarrollar el CPU fueron ideadas por Charles Babbage; 
que en su tiempo no contaba con los recursos tecnológicos que se obtuvieron 

. 	. posteriormente.  

1.4.2 LENGUAJE ABSOLUTO 
DE MAQUINA 

Todas y cada una de las máquinas, tienen un lenguaje basado en el sietema.binarió. 
Esto es muy complejo; sin embargo, éste es el lenguaje nativo de toda computadora y 
reconoce, tanto para almacenar datos e instrucciones. Enlos.principíoi da la 
computación era el conectar y desconectar interruptores, mover, pálancas, etc., Corno 
se vio al tratar a la MARK 1. 

Este lenguaje de máquina no tiene significado alguno para el hombreas muy. dif)010e, 
recordar y usar. Por lo que fue necesario desarrollar lenguajes  
el hombre y no hacia la máquina, por lo que se comenzaron a desarrollar las lenguajes 
simbólicos, como los que siguen a continuación. 

1.4.3 .LENGUAJE,'.  
ENSAMBLADOR' 

Estos lenguajes comenzaron a transformas las cifras binartálpfiniO4..:11y.JI:neneds,, 
luego en letras y por último en pequeñas instrucciones o mnemónicos1011104i001, 
que daban un significado al procesador; por supuestO,'0,néeeeiriebitrOduel(Partéki? 
en la máquina una serie particular de instrucciones . c4110 . 011n11100.;:lti.PRO.::#804e: 
automáticamente los símbolos que se encuentran en este. lendUaje4i0j10101( 
lenguaje de unos y ceros (binario), por eso se les conoce como lenguaje   
Este lenguaje de programación ha sufrido una evolución4941:::IfenliffifnkiillIgly 
direcciones en números binarios a números decimales q 
relativas, instrucciones en base binaria a pequeñas instruqqldnel'AfOtelfilI101.:)W 
anterior, se les conoce como lenguajes de bajo nivel, pofquli'lílteoiloosoo,b011(.. 
una máquina especifica y no hacia el hombre, el siguiente paso es
alto nivel. 

1.4.4 4E119111.4.1,1 
PROGRAm4cipkpk#k, 

~IVEi  
El primer lenguaje de programación del que se tiene referencia es el FORT 
(FORmula TRANslator), de cuyas versiones, la IV ha sido la :M41.10004000.1, 
en 1954 y se usó para fines científicos y militares. El segundo lenguaje .01~11: • 
que se creó fue el COBOL (COmmonBussness orio00.000144y4.1iyy., 
necesidad de usar un lenguaje de programaciári ,qáfie:.0.1.1:1110111' 
administrativos, este lenguaje aparece en 1960. 

1.4.5 COMPILA 

Para la traducción del programa fuente (instruccionelpompam:900000.. des 
nivel) a programa objeto (lenguaje de máquina) se tenía ursq00.0::00.#00pell....:: 
compilador, que traducía por bloque; es decir, siempre y cuaneP10.001.1140.10.1 
sintácticamente correcto y no era necesario que fuera residente en  
interprete traducía por linea, es decir, traducía a la cernputeC1011deel# 1(001aA 
realizar, implicando que este programa debla ser residentl'en .nien'innifyiiiiii4101iintii 
pero sl efectivo. 



1.4.6 UTILERIAS E 
INTRINSECOS 

Las UtlierfoS e intrínsecos son programas predefinidos o previamente realizados que 
. hacen más agradable la labor de programador del usuario, la diferencia estriba en que 
las utilerlas son realizadas por una casa especializada ensoltware, y los intrinsecos 
vienen incluidos en el paquete desoftware 

Podíamos encontrar 
programas predefinidos o 
previamente realizados 
que hacen más 
agradable la labor del 
programador. 

1.4.7 SISTEMA OPERATIVO 
,:. 000014pupdái'dbservar, el software, se ha vuelto complejo y las velocidades de las 
teinpúladoras permitian a varios usuarios emplear los recursos de éstas al mismo 
llettlfjePliratener acceso a dispositivos periféricos, tales como impresoras, unidades 
de 010 magnética, unidades de disco, etc., era necesario contar con un programa 
icithiniStrador.de los recursos de ésta, tanto físicos como lógicos; es por tal motivo • recursos de 

Estos sistemas consisten principalmente del 
1100•41dleondos U Órdenes que permiten interactuar con la información de la máquina 
más feeireentei: en temperación con los complicados lenguajes de programación. 

1.4.8 PAQUETES DE 
APLICACION 

kirlooli..000ijo de los usuarios generaba sus propios programas, que después 
esc le:00(10 de cómputo en donde trabajaba, pasando a ser programas de 
ilaci,',,,:'01.1¡hCw:Iste grupo de trabajo se independizaba y formaba una casa 
'fitilitYCóMéniálan'eyender estos programas y a comercializarlos se convirtieron 
Ililitie4..ellitlieléry'.1on programas muy especializados, los más conocidos y 

kr:dDeiátibi:PreleSediáres de texto, las hojas electrónicas de cálculo, los sistemas 
ell(41:14iilei de datos, los programas de edición y de diseño, los videojuegos, 

i›araMIS:iiiiiterháticos y estadisticos, etc. 

1.4.9 SOFTWARE DE 
INTEGRACION 

1110)011 00.11 la evolución del software es comenzar a juntar diferentes 
ei.#11'.11;U mismo paquete, convirtiéndose ensoftware Integrado o de 
olk.0.1.0e.¡iietes mas representativos son.LOTUS 123, (1 por procesador 

01tóí''2:ijiehOjoillIttrollica de cálculo, 3 por una Base de Datos); otro es el Frame 

1.4.10 SOFTWARE 
ESPECIALIZADO 

tou veces.  oulque se tiene una gran gama desoftware, se bonen necesidades 
rtkláleli.011ós anteriores no pueden cubrir. Es en tal caso cuando se recurre 

.#001.deieWarelSmentos representativos de estos, son los sistemas CADI 
4':e0MbHÁvv;,;powePoint, etc., los programas de comunicación de datos y los 
1194.09:elitiliÓn computarizada. 

1.4.11 SOFTWARE EN LA 
ACTUALIDAD 

101.040O1 apreciar, el valor de una computadora no se remite a solo 
ItiliejltiOttura de hierro y plástico, sino a las habilidades que se ofrecen al 

ario. 1(01410Wire adecuado para cada necesidad no se tendrían los adelantos 
4•111.10014-0 n.haprgyocado en la actualidad. 

,Wary;::..y*la Meesidad de programar y ha sido el medio idóneo de 
,,,000001'inikhos usuarios que no tienen el tiempo ni el interés de 

#10101:0: 
amante lkelpansión de las microcomputadoras en el mercado, desencadenada 

..... 410:0000101, se debió al desarrollo delsoftware que ofrecía paquetes 
a cada sector poco involucrado con ellas, de una manera más o 

liinCillkrefeiénesnde directamente a sus actividades cotidianas determinadas. 

Los sistemas operativos y 
los paquetes de aplicación 
permitieron acercara 
cualquier tipo de usuarios 
a una computadora. 

Un concepto fundamental 
para el desarrollo del 
software del futuro es lo 
amigable de los 
sistemas. 



IV WiCAS 
INSTRUMENTS 

. IBM. 

Se han llegado a desarrollar una enorme cantidad de programalespecializados:párp..:: 	 
negocios, para procesar texto o gráficos, desarrollos educatiVes; párá la cornkinlóadión . : 
y de recreación. 

Una actividad que para muchos programadores era sólo una afición, se volvió 
gran industria indispensable para el avance de las computacloraé;:eMO.)0.01941.: 
Bill Gates, el hombre que ha generado una gran fortuna compsySdoOon:ROOfoiloG,  
con su empresa Microsoft. 

Un concepto fundamental para el desarrollo del software  014440;os lo atni0Ov': 
de los sistemas, Un programa es amistoso cuando reqüidrapOOdS'itistfij0.010fIÁV;1 
para que corra, cuando es lo más explicativo posible, coodOpreoono. p014410.  
durante su ejecución y protege de errores de entrada delCo&dát0s .Z 

El concepto de sistemas amistosos fue generado enlóssañO1:0étentálen.:;p0:Altol,.::,:  
Research Center (PARC) de Xerox y se basa en el uso de rrietIfoíajlpói(0044001::.H 
que lo que se ve es lo que se tiene (WYSIWIG), el uso da menús, el ......................... 
y el uso de iconos. Estas son en esencia, las partes fundarnIntaléá':ilálill'eelpW . 
conocemos como Interfaz Gráfica al Usuario (IGU). 

1.4.12;PLATAFORMAS 
Podemos definir a una Plataforma, como el sistema que ciolorrninaoliipnnw0111 
desarrollan, en cuanto a hardware (equipo) y soilWaáffil0dijeol'i*lis.(i...  
comercialización. 

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

• Apple, sostuvo desde el principio la facilid$0..9,:.mlnodo.4411:010090* 
partir del uso de menús y de su sistema amigabieMácIti101ii141110041i 
sus productos a un público más amplio. 

• IBM PC o sus compatibles enfocaron sus productoglóriginalpOnt".*0 
público más especializado de profesionista1,1,10:4k4S1.00011101. 
que no se sentlan incómodos al manejar ti.il:00:.:00014:0elook, 
y comandos. Posteriormente, mediante la ''itited141Ók141146:1;11001 
gráfico de MicrosoftWindows, logró hacer más aellitélailliltifild 

•:1•:•11•11,LIQ:I:1:1;1511111119 
• Los sistemas bajo ambiente UNIX, cuya filosofía p1144'..4110101k#11.10... 

esto quiere decir dirigidos a un público cory. cqn4S001f41010V: 
computación, ya que los primeros usuarioloee000011000 o 
o universidades. 

En cuanto a los paquetes especializados para la realización de.gráfiCp5;.0))910010(10: 
la tendencia a lo amistoso de programas ya que los acttl4l414141.,..1:01'.1101111 
paquetes ya no son ingenieros, sino también los profesiónalél*l101'.00i41110.111110 
de diseño. 

1.5 MONITOR 

La intención principal del desarrollo de esta primera parlpelp9Inorgar.1p,10001 
de la computación para centrarnos poco a poco en CilinelOile.4.i.01411101.  
donde el usuario podrá comunicarse u obtener inforinaóióil101, 1011ílijIllítla''" 
pantalla del monitor". 

Encontramos asl varios aspectos importantes que nos hac01,110101011lkl.lt 
que la comunicación visual tiene en el funcionamientoy.ap00111014000ki' 
una computadora y más aún si el desarrollo tecnolÓül0i)041o.ffieIottilee 
medio tan práctico como lo son los monitores y lo q0:étiPitiOeleilf!.1100.  

A diferencia de las computadoras "primitivas", como se coMléeln*:0000e#10..,.. 
aquellas que se emplearon al inicio de la era de la computa0W00.0sl000plat 
dentro de los modernos monitores un aspecto muy pecutiartiol:0,..1íltk#01(101 
al funcionamiento de la máquina por medio de un'lira'CluOiáÉ*4401M11410111aF 
comunicarnos con el interior de la misma en un lengual1011oáolo1:0110(001iily 
fácilmente. Las pantallas nos permiten interpretar el soliWell,'...0101.e0.1.010.1:# 
funcionando en una máquina. 



Cabe señalar la diferencia existente entre el concepto de monitor y pantallas, ya que . 	• 
•.  muchos  autores toman a una pantalla como una parte simple del monitor. A lo largo 
.',del desarrollo de esta tesis, se descubre que la pantalla forma una parte muy importante 

de'lo que  aparece en una superficie del monitor a un nivel físico o de hardware 
. 	... 	.. • . 	. 
Encontramos  también un tipo de pantallas a un nivel gráfico o conceptual que podremos 
referir'como parte del software. 

•.: 	, 
El monitores toda una caja de circuiría que da soporte a una pantalla. Esta circuitería 
convierto Jtts serla/es quo la computadora envía a una forma en que las podamos 
UtIlliar.o emplear...8 

001tefOrtna 6e considera prudente estudiar un poco la estructura de los monitores, 
Pálá comprender lá manera en que operan al soportar una pantalla, ya que esta tiene 
per función Piinelpal mostrar la Interfaz Gráfica al Usuario. 

1.5.1 PRIMEROS MONITORES 
ue en 1,950 cuande se empezó a utilizar por primera vez en el Instituto Tecnológico 
.:f1:;(9100.14111111(flAIT) un sistema de visualización por media de un Display 

(denominación en Inglés de lo que es el "desplegado" o presentación de la información). 
primera máquina que tuvo un monitor de rayos catódicos (CRT). 

• 
nten4 »tente a esto, sé velan los resultados al final de todo un proceso, mediante 

Ory'll0Pre&PtWlo que la computadora resultaba un trabajo lento y tedioso. La 
filliebt5ftdefflOnitor facilitó la interactividad del operador con la computadora y 

probó ser un Medio más adecuado para la presentación de imágenes. 9 

nJ.10.1,410.,4101-.0.0-110, los transistores vinieron a sustituir a los bulbos, por lo 
rtiaqUinas se incrementaba, al igual que el avance tecnológico, 

Iltitl¡,4iW.r1411411Segunda generación de computadoras. 

ilk•:04(01laryl, estudiante del Instituto Tecnológico de Masachusetfs (MIT) 
lifrellO,'OeMiriedeconceptos fundamentales para el avance posterior de los 

...40eePütedera, por medio del Sketchpad, en el que se podía interactuar 
4)tiew*.iii» y un lápiz luminoso para manejar la información sobre una 

'(penando en un monitor. l0 

beihte'sl empleo de los "primitivos" elementos básicos para la generación de 
1111.111'»110(POntos para formar lineas y lineas para formar figuras. Basado en 

'topologládel objeto, utilizó una estructura de datos que describían matemáticamente 
:objeto mlis que a su representación bidimensional. 

detli,',.deinteracción con la computadora permitia correr determinado programa, 
ver un. 	ya que en la medida en que se introducía los datos, se 

e0b$100(deManera inmediata la respuesta en forma de una imagen generada 
:'.....lillitítól;:41149,11;:,se tomaba una decisión que generaba otra respuesta y asi 
cesivamente 

llifle¡O(OeS•Mohltores, Shutherland clarificó y facilitó la creación de modelos 
00040Partir de modelos sencillos. Dichos modelos al ser descripciones y 

illiitiiii044ntáciones dieron a las imágenes un nivel de realismo que no hablan 
o 'Intelypennitleron se aplicación inmediata en las industrias , espacial, automotriz 

1.5.2 FUNCIONAMIENTO DEL 
MONITOR 

11,11111019rp119p9 ser sólo un tubo de rayos catódicos, éstos hoy en día son 
0..4kol.iojel:LIParte interior de la pantalla está cubierta de miles de puntos 

vustancias 	los cuales son clasificados por su duración y 
ietencia El tiempo que los puntos brillan después de ser activados por el haz 
illiiiit4iiieántes de que se apaguen estas sustancias pueden ser cortas, medio-

IMOdlitnatlmedio-largas y largas. 

monitores y005999ticos viejos usan sustancias fosfóricas de persistencia 
01,: mucho tiempo después de que el haz electrónico cesó de 

:(1.:104.051e141inliden:'en la pantalla (por ejemplo, avanzar una pantalla en un 
Ilifitititq)'déjará Una imagen fantasma del contenido previo de la pantalla. 

El monitor nos permite 
asomarnos al funcionamiento de 
la máquina por medio de un 
traductor que nos ayuda a 
comunicarnos con el interior de 
la misma en un lenguaje que se 
comprenda fácilmente. 

La Whirlwind, fué la 
primer máquina que tuvo 
monitor de rayos 
catódicos (CRT). 



Cañones 
Yugo electronicos 

Parte exterior 
Máscara de Subs ancla de la Pantalla 

Perforaciones fosforIca 

Rejilla de 
aperturas 

Los monitores a color modernos utilizan sustancias fosfóricas de persistencia media, 
permitiéndoles cambios de imágenes más rápidos y eliminando los fantasmas, 	 

Aunque el .119019.r.  parece 
ser sólo un tubo de rayos 
catódico$,:000S1fi0V0.1," 
día son mucha más 
complejos, :; 

El Tubo de Rayos 
Catódicos es simplemente 

un tubo al vacío con un 
cátodo (el cañón 

electrónico) y un ánodo (la 
pantalla cubierta de 

sustancias fosfóricas) que 
le permiten a los 
electrones viajar 

libremente de la parte 
negativa a la positiva. 

En la parte posterior de un monitor está el cañón electrón100,:.qUI4IparIMeOrOpél:4: 
la parte interior del tubo de la pantalla, entrando en contacto con las sustancias 
fosfóricas y haciéndolas brillar. 

El Tubo de Rayos Catódicos es simplemente un tubo plY.PC10..C90.110009.(0010 
electrónico) y un ánodo (la pantalla cubierta de 	fosfóricas)  
a los electrones viajar libremente de la parte negativkátálói1141i' 

El yugo del monitor, una bobina magnética, desvía la emisión de glectrones a Una. 
corriente de electrones. Los monitores monocromáticos usan Un solo caüón ellijctrónica 
y sustancias fosfóricas sencillas, pero la mayoría de leeToolelloommy: 
cañones electrónicos y sustancias fosfóricas coloreadas ófg0040/11104 
Un cañón está apuntando a las sustancias 	 unafosfóricas rojas:, 	101111 
las azules. Los rayos se encienden y apagan para pidau0110.00:11 
monitores a color con cañones electrónicos en linea tienen le19119":„..:,„. 
las sustancias fosfóricas alineadas axialmente en una lineayetilljpeprijile.1 
punterla más precisa. 

Para pintar una imagen en la pantalla, el cañón eléCfróritc4f0OorrOf08:# .00(011 
la esquina superior izquierda de la pantalla a la esquina rnferlor dar cha. E 
acción se repite de 48 a 87 veces por segundo dependieiele40110901 
la sustancia fosfórica y el método de barrido empleado, entrelazado : 
entrelazado. 

La velocidad de la acción, medida en Hert, (Hz) es .liq#99000101Peiglog 
o razón do refresco. Las sustancias fosfóricas de loge.0004e0000,...:. .ü 
razón de refresco más baja que las sustancias de 

Podemos encontrar una razón de refresco estándar o normald07111::11:0*(espiu0 
no entrelazada de 800 X 600 pixeles. 

Para ayudar a enfocar a los cañones, cada monitor .10p0:911a 010110wertl.  
interior del tubo de la pantalla entre la capa de 
electrónico. Es una hoja metálica perforada con orificios 0100.1.VM.k000k 
una aleación resistente al calor, no magnética. Su propósito es evitar queIpek 
desviados activen a las sustancias fosfóricas adyacenfeloll 
continuamente siendo bombardeada por los electrones ylvili,(4091#1....' 
térmica, lo que puede originar una pérdida de enfoquell¡MdYelOililee........ ene., 
máscara han creado nuevos materiales. Usar una al00.01111.111:00(1.111'.. 
térmica superior al del material tradicionalmente usado eri:Wilflidaff1514 
monitores a mantener el enfoque correcto a medida que envejecen. :: 

El diseño más común de máscara de perforaciones usada 
la máscara de puntos o máscara de sombras , que selleMe-etif 
son puntos diminutos redondos. 



Los monitores que usan tubos de pantalla "trinitron" usan rejillas de apertura que su 
parecen e rectángulos alargados formados por alambres en un patrón vertical lo que 
	le permite formar Aneas más nitidas. Estos alambres también son menos susceptibles 

a la fatiga térmica. 

•• El haz electrónico pasa a través de las perforaciones para iluminar los pixeles. Pixel 
es la unidad mas pequeña de luz que el monitor puede producir, es un triángulo 
ifialiStanclaa fosfóricas roja, verde y azul. También es la unidad estándar o 
nliffielpaire medir la resolución de una pantalla, por ejemplo la resolución de 
SI,P3A él de 800 por  800 pixeles. La distancia entre dos puntos de sustancia fosfórica 
ee'del:mitiMá color en triángulos adyacentes, es similar al tamaño del pixel. Una 
clititanCia entre Puntos menor y una resolución más grande producen una imagen más 
nítida. Las distancias entre puntos normales miden entre 0.24 mm y 0.51 mm.  

A medida en que la tecnologia de los monitores mejora, las resoluciones de la 
paritálla se incrementan y las distancias entre puntos se reducen. Los avances en 

:los'rnateriales para la máscara de perforación y mejoras en el diseño del cañón 
eleCtrénico producirán monitores con mayor nitidez.11 

Aunque el ipeniter de una computadora en concepto comparte características muy 
similares las:déun televisor, su funcionamiento es muy diferente, pero se pretende 
que en estos dos dispositivos alcancen un nivel mayor de desarrollo, De hecho la 
Itii0.111Will'I',e4:1éliasánddlós, ya que podemos encontrar imágenes virtuales utilizando 

elpeCiales para poder ser vistas, como lentes o visores. Pero podemos 
me0100.-0111019..Cle monitores en computadoras es longevo. 

1.5.3 TIPOS DE MONITORES 
••0f0Ofi'airiutorifieotliCle les computadoras de tipo personal, hemos notado la función 
tan importante que desempeñan los monitores, y la necesidad de mejorarlos cada vez 

0.1,0i.00000e10( monitores sólo presentaban caracteres, números y símbolos 
'ÓñetrOinatiCólénfórinalineal (modo texto). Después con algunos de estos símbolos 

1pecIl4j1;mrnaga:::forMa compleja algunas cajas o recuadros que daban una 
filsentaarri::Mát'ágiadable pero no fue sino hasta que se mejoraron las 
ltroCtellotictl.de19e monitores, como resolución y número de colores pudo integrar 
11i:ífOf.1111if11e..11gradable de construcción de figuras e imágenes (modo gráfico). 

EatePern)(1i140aSO Pudiera trabajar más a fondo en el diseño de las pantallas. De ahi 
lo que 	se ckifino como 	INTERFAZ GRÁFICA AL USUARIO. 

MOiiiiridi¿I''Ial'Iriddo texto era lineal y no permitia una elección entre fuentes 
(0010,:p0(1o'que a la entrada del modo gráfico al texto se le pudieron aplicar las 

01100014elláuna familia tipográfica, ya sean Sanserif, Romanas, Egipcias ,de 
g'.:144(0C,11.1.01:40 que algunos textos más que presentarse en un modo Texto, 
10.0(100000;0:03:1:nodo gráfico. Aunque en pantalla tenemos algún tipo de 

tta'01111Petlfícelret4ConStrucción sea un poco compleja, a la hora de imprimir no 
flo:loppileck::ei'01.- mie le impresora no ha sido configurada para tal tipo de familia 

ctualmente encontramos una variedad muy extensa de monitores debido a sus 
a(8114404aaperétaippien dependen de la plataforma o compañia de computadoras 

desarrollan,  qua los 
 

:).9onifflija0k.se,weténtan algunos de los monitores existentes dentro de las 
offiimloolik,.P0ipatibles con IBM en donde se especifican algunas de sus 

kir.itiiiletlIria'VIIPós de los mismos: 

1.5.3.1 MONOCROMÁTICOS MDA 
(MONOCHROME DISPLAY ADAPTER) 

(1981) 

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

 

RESOLUCIÓN 

320X350 

  

COLORES 

1 

 

    

      

MODO 

TEXTO 



OBSERVACIONES: Este tipo de monitores presentaban una pantalla oscUra en donde 
aparecian caracteres en color blanco brillante definidos por pixeles fáciles cíe apreciar. 
Por el tipo de resolución que se tenia, sólo podiamos ver números, letras y eirnbolos 
ri gi dos 

1.5,3.2 CGA  
(COLOR GRAPHICS ADAPTER). 

(1911) 

RESOLUCIÓN COLORES MODO 

640X200 16 TEXTO 

-----32051200---  16 TEXTO 	---- — -- — 

160X200 16 GRÁFICO 

--------821110-  -----  ----4----  — ----  ---- 	d-OAÉitó --  --- 

640X200 2 GRÁFTCóB-----  ----- 

OBSERVACIONES: En este tipo de monitores se podían ap190900,11:140.: 0 
atractivas, en donde la combinación de los haces de luzemitidespOr tps1411.404.004: 
y la introducción de fuentes de luz ( rojo, azul y verd0)....El acoplamiento dei moda 
gráfico revolucionó las imágenes en una pantalla, ya que se 001.0151.40k0.141.Y 
gráficos a la vez, pero de una manera muy rígida por que las reettióier1elil¡petrnitlai 
manejar una nitidez óptima.  

RESOLUCIÓN COLORES MODO 

720X350 1 TEXTO 

720X348 1 GRAFICOS 

En un principio los 
monitores sólo 

presentaban caracteres, 
números y símbolos 

monocromáticos en forma 
lineal (modo texto), 

OBSERVACIONES:Las pantallas de este tipo de monitores al4111.0019410 
y se podan trabajar gráficos con un poco más de nitidez per4.1000114,11:t 
Los caracteres que se mostraban eran de color 	 t.suitob 
más convenientes para no afectar la vista en sesion041d4:i:004itiiliillibtk 
la resolución, sólo podían ser monocromáticas, hasta:91.Meiter1041100. 
por monitores que presentaban mayor número de pixeles 1,sk:eopowl. 
encontrar más elementos gráficos, como recuadros, efectos de 
más elaboradas y lossoftwares permitían trazar en la pantalla 	iti  

(ENHANCED GRA0100 

RESOLUCIÓN COLORES MODO 

640X350 16 TEXTO 

720X350 4 TEXTO 

640X350 16 GRÁFICO 

320X200 16 GRÁÉtO 

------6716X200  16 GRÁFICOS 

640X350 16 GRÁFICOS 

OBSERVACIONES: Las resoluciones que este tipo de matuinó$ 
visualizar imágenes fotográficas digitizadas. 



1.5.3.5 PGA 
(PROFESSIONAL GRAPHICS ADAPTER) 

(1984) 

RESOLUCIÓN COLORES i 
1 

MODO 

640X480 256 GRAFICOS 

_ 
913.511WACiONES: Contar con una gama de 256 colores permitia obtener imágenes 
deMayor calidad y de mayor definición. ..  

1.5.3.6. VGA 
(VIDEO GRAPHICS ADAPTER) 

(1987) 

RESOLUCIÓN COLORES MODO 

270X400 16 TEXTO 

360X400 16 TEXTO 

 --------eiÁF,idó--------- 640)17180 	-----716 

6130X480 2 GRÁFICO 

----- 	GR-ÁFICOS -- 	320(206-----  250-  

lSERVACIONESt 	ambientes gráficos se desarrollan y muestran una amplia 
S:CWOICItclabalEttetípo de pantallas permite trabajar con imágenes fotográficas 

se empieza a manejarla multimedia como un recurso atractivo. Cabe señalar que 
np 	effeai'100latrar monitores con características de dispositivos de entrada, al 

i:lial'afaCiaediractamente con la computadora mediante la acción de tocar la 
ifflii4Ii:Paiitalla, estos son los famosos monitoresTOUCHSCREEN.  

1.5.3.7 MCGA 
(MEMORY CONTROLLER GATE ARRAY) 

(1987) 

RESOLUCIÓN COLORES MODO 

320X400 4 TEXTO 

640)(400 2 TEXTO 

640X480 2 GRÁFICO 

320X200 256 GRÁFICO 

1.5.3.8 SuperVGA 
(SUPER VIDEO GRAPHICS ADAPTER) 

(1989) 

RESOLUCIÓN COLORES MODO 

800X600 16 GRAFICOS 

640)(480 256 GRAFICOS 

mmoloNgs; Las resoluciones de este tipo de monitores permiten visualizar 
mayor 	efectos visuales, como lo son degradados, tonalidades y 



1.5.3.9 XGA 
(EXTENDED GRAPHICS ARRAY) 

(1990) 

RESOLUCIÓN 	COLORES 

640X480 	256 

1024X768 	256 

640X480 	65,536 

1056X400 	16 

MODO 

TEXTO 

TEXTO 

GRÁFICO 

GRÁFICO 

1.5.3.10 ULTRA VGA 
(ULTRA VIDEO GRAPHIC ADAPTER):. 

(1994) 

RESOLUCIÓN COLORES MODO 

1024x728 256 GRÁFICOS 

OBSERVACIONES: Sobre estas pantallas se pueden trabajar 
dimensión de mayor calidad y realismo virtual. 

Cabe señalar que estarnos partiendo del análisis de monitoreS.d1CornpUt0O9i~ 
o Compatibles, pero este análisis no sería completo si no se dooter00(orllkoetlge 
de otras plataformas, por lo que es prudente mencionarlas':',  

Los monitores de gran tamaño, hasta cierto punto, son una neveq040.VaeiMbk 
La mayoría de los fabricantes se interesaron originalmente en el mercado MS; 
DOS de resolución múltiple, en el cual sus equipos pocIllti'ijr 0441.0411.1e1 
acomodar resoluciones de diferentes niveles de sofisticaciéri :i1400::EpAIVOA''' 
SuperVGA,... ...XGA. Cualquier monitor denomina0oS0015 .::0›69.101001. 
capacidad de trabajar con las tres resoluciones mée:96iii.inlki:4000(4010.4, 
por 600 (832 por 624 en un monitor Mac) y 1024 pCir7B8:4i6101.11.111:1481.10111 
el tamaño que tenga el monitor... ...Para los comp411.0e',41i4ii....' 
acostumbrados a asociar resoluciones especificas coq::'.,'110.1:411:511000 
específicos, esto puede resultar confuso. Pero la lección  
aprender de esto es que muchos fabricantes de MOnik011(eiti11:110110.14411. 
productos tanto en el mercado de Mac como en eI:.40:9C;114111.11111.14.11ilkiin 
embargo, no puede decirse que haya sido sicriple.'En:DO$41(104.4141104:1 
son independientes del equipo y los tableros, permitiendot.li(¡Oii:pe.lerttád da 
de resoluciones en monitores de diferentes tamaños para identificar 
en la que operará el monitor. Un gran número de fabricantes .0189110(tiNCt. ti! 
—incluyendo algunas de las compañías más grandálligt01.1100 
del equipo Mac sin siquiera saber que deben ofrecer adaptadores 
poder trabajar en un video integrado Mac, y éstos no liét4:1011,..4.141.111.11.4.11.1 
el modo en que el monitor está funcionando, la mayoría de las 
tomaron en cuenta que estas Mac's usan lineas sensorl411.111100111.1.1.40.0 
del monitor, teniendo como resultado resolucionelda09:;00(40elpkolte: 
de 832 por 624 o 1152 por 870, siendo un desperdicio  
que ofrecen los monitores de estos tamaños.13 
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RELACION DEL DISE 
GRAFICO CON LA CO 

000p000pop00000000000000000n 

NI plantearnos la función del Diseñador Gráfico, CO 
imágenes para transmitir un mensaje especifico y rs1 

de comunicación, podemos encontrar una estrecha relaal 
de desarrollo de cualquier actividad humana. 

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

La computación, no se eidme de tal necesidad, ya que siileeef! 
la totalidad de las diferentes áreas de actividad humana. Perlfril: 
aislado, por que al mismo tiempo que depende se ha vistoinW444, 
las artes, y las manifestaciones humanas. El Diseño Grátlóri 
los apoyos más considerables en donde la computadora p 
que pueda lograr una interacción más amigable entre el..  

El siguiente punto tratará de establecer esa importancia en les que 
puede envolver a la computación. 



2.1. INTERACCION DEL 
DISEÑADOR GRÁFICO CON 

UNA COMPUTADORA 
. 

anudó ras manifestaciones humanas tieneden a comunicar algo; en decir, el hombre 
rtaray,hiloail415u.oralpresar sus emociones y transmitirlas a sus semejantes y 
4iStAiS.1:•411,ehte.lMilmo, al esperar recibir una respuesta de su propia emisión. 
011.11011,'..1.14111....1C.?.: anterior, se han creado sistemas en los que estas emociones • •. 
arl1 .91019.0000: 	un:  plano objetivo y funcional. La tecnologia ha servido para 
9117J4Ilieatili:110itterior, así que a continuación se muestra la forma en que la 

1.0elloitiI:000ttliilg9 a dicho propósito. 

tiró di'411tablalérla manera en que se generaron las primeras manifestaciones 
.aktofiCoksrsus utilidades. El tiempo y el desarrollo de estos sistemas 

odgtftop:400010pOrtuilidad de entrar a lo concerniente al Diseño Gráfico. 

2.1.1. ANTECEDENTES DEL 
DISEÑO GRAFICO POR 

COMPUTADORA 
eSIM010(coppretamente el surgimiento de las Computadoras Personales 

adaillIvál::.(0..Compañia Industrial Bussines Machine (IBM), American 
*41,:li,(ACM), y el establecimiento de el Grupo de Interés Especial en 

':ek(§pecial Interest Group of Graphics, SIGGRAPH). Estas 
..<11Cado a desarrollar paquetes de computación que incluye 

(fleten adoptados principalmente por dos compañías General 
0 oratorios. La primera Compañía, creó el DAC (Design 
eMer) que dio lugar al CAD (Computer Aided Design). La 

s sistemas para el diseño de lentes debido ala necesidad de 
ricos que se requerlan.14 

091.001.0 p e ci ali za das en computadoras aportaron paquetes gráficos. 

. 
— 	TAH,yabajó para encontrar la manera de representar gráficos en 

01111fieati,sólo las formas básicas como el circulo o el cuadrado, 
lIc 

	

	Se buscaba crear una red geométrica por medio de 
:1'.rollenarla a pedazos.15 

Italás computadoras AMIGA ofrecían en sus monitores una 
1:40100kque permitía realizar gráficos, mismos que resultaban más 

1101,por estos sistemas, interesó a compañias de televisión y 

Meeprogramas obtenían, se buscaron maneras en que estos 
;;amistosos por medio de los paquetes o softwares que se 

étl..de novedosas rutinas e instrucciones que pudiesen ser 
omp lodoras. Esto impulso al desarrollo de una tecnología más 

'a llegar también a obtener mejoras en el hardware. Se 
al periféricos que facilitaron aún más el desarrollo de imágenes 
como lo fueron los Chips VLSI, (Very Large Scale Integrated 
len la ejecución de millones de cálculos que eran necesarios 

tpode;  imágenes, y cada vez aparecieron aportaciones más 
deaCilben a continuación: 

El tiempo y el desarrollo de 
estos sistemas modernos 
dieron la oportunidad de 
entrara lo concerniente al 
Diseño Gráfico. 



ANIMACION 

Existian dos tipos do imágenes: las estáticas y las mOViles.::Fmpfe1q.o.«040,1 
entro hacer dibujos a detalle móviles o los dinámicos álrieioMentol.441e.fkl 
Para juntar ambas se trató do recurrir a la computedpre..4e.tepniqe.póq9041:0A:.  
croar un dibujo y hacer que el entorno fuera el qué : Se rdo:ie:01.01000frw,... 
entorno transformarse en otro. Así podían hacer copias:cón:ModifiqeMbelltii.1 
dinámica de las imágenes era factible de controlar por la computadora que reduce 
todas las imágenes bidimensionales en números a 
informático (ceros y unos). 

.,::1 411::1:11111.111'111111..„ 
También se buscó la integración del texto con las imílgeneegr4101•:0;0490011 
llenos de información. Implicaba gran tarea hacerlo mah4afinefflio.koi.: 
estola integración de los efectos dinámicos de las letras ye  q4e10.094- 
su tamaño, efecto o color. 

Permitió acoplar los sistemas gráficos informáticos conel..:...000.0rW.;.09joierp„ 
son los video juegos que permiten interactuar con el individuo  
juego que la misma computadora imponen. 

thrInIgy 

El Diseñador Gráfico debe 
estar atento a estas 

novedades sin caer en 
obsesiones, como el 

impulso de estar al día en 
cuanto a equipos de 
cómputo de manera 

compulsiva, 
comportamiento muy 

común en nuestros días. 

iSiÓ01111;111: 
Los procesadores de palabra no son otra cosa que tener 99:.0100:!1:.09tivilf1.-  
generar textos por medios electrónicos aunque los proceenlie(4.001)000104.,. 
de las típicas máquinas de escritorio. Se encuentran actúaininnteM1 ienlen 
de procesadores de palabras; ya que es elSoftware 	 riti''''4«."'" 
utilizado; sus representantes principales sonWordPerféciffiniteMnid 

La capacidad do hacer simulaciones reales de muchol.y1:900:.  
sirviéndose de imágenes. La simulación gráfica puede ttielfrellie0.1  
de un producto antes de iniciar su costoso procesó del fOilfÓOólet'1:1. 

2.1.2. PAQUETES DE EDICI 
RIMO' 

En la actualidad, el Diseñador Gráfico, utiliza en sus actiVideeeeliennele/ennel, 
le permiten elaborar sus ideas y proyectos. La computadorááwolowems.  
de los demás (estilógrafos, escuadras, gomas, etc.,), eltnent¡Seleelieleke 
precisión y calidad empleando menor tiempo. Como podi0os 0100010.0#::.  
programas que ayudan a realizar este tipo de trabajos en lOkeintlitnieni-bile 
que el diseñador se desenvuelve. 

Es por ello que se mantiene un interés constante en lo otWIneneee.B.I. 
Gráfico se refiere. Existe una cantidad impresionante.:okloskevimmem 
mercado pero en el tiempo que lleva la adquisición de allino eeelte(014-nr.  
utilizarlo, aparecen otros más novedosos y sofisticados. 

Es por ello que el Diseñador Gráfico debe estar atento a estas: novedades; 
obsesiones, como el impulso de estar al dla en cuanto entlpdp da  
manera compulsiva, comportamiento muy común en ntieeffielnie 

La experiencia personal permite recomendar el tratar de aprovechar 
equipo con que se cuente, explorarlo y considerarlo en 	 taque iF  
ofrezca. Toda idea que se quiera realizar, se podrá llevar aánnelinV'lellig,. 
que nuestra capacidad creativa no pueda superar cornemolj(11 
recursos. 

A continuación, se mencionan los recursos desoftwarey hardWaNf  
más indispensables y de uso de común: 



Editores de texto 
"diforenOla do los Procesadores de palabra, este tipo desoftwaro, está más 
er.lejOlinadO....,háCil.:11::Proceso de la edición, en la cual se constituyen todas las 
411149090.1)0O10111.diSeño editorial, permitiendo facilitar el proceso lento y complicado 

fi:;»010(. tililgfat(17:,.:›eiganizar originales mecánicos, y elaboración de bocetos 
te(Minadok'PO(Ibteñéral estos paquetes ya incluyen algún tipo de Procesador de 

0041,11'gOtíitsitelse, pueden mencionarPageMaker de Aldus, Quark XPres 
Itrk)111409ialiiineMlárosoft, PageSetter,GeoPublish, CorelVentura, etc. 

Editores de Imágenes 
f:Cemoalpijode manipular los números y caracteres, de igual manera también las 

riihenell:EgellsOftweres son de dos tipos, según la forma de manipulación de la 
al k.540449tOrlelp nivel de bit (pixel). Del primer tipo se encuentraBorelDraw, 
oba 	los más significativos, y del segundoPaintbrush,PixelPaint 
ésitiie.áiriexpont, etc. 

Editores Gráficos 
911:MOMertiidalallurias Imágenes, están pueden ser retocadas o atribuirles algún 
rCto 

	

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

Hojas Electrónicas de Cálculo 
orl 	PI rnatrI1010$ de datos para efectos contables y administrativos, que entre 
ras.#4114bnilli.noiipeiniiten elaboras gráficas estadísticasExcel, QuatroPro,Wingz . 

c filtt tOki¡jétiilidS de estos. 

Presentadores 
teopo de paquetes liin un recurso muy favorable, en el sentido de poder realizar 

001001,10:dii0equjer índole, de la misma forma que se harla un audiovisual, 
:100;f01.10.1:Miltófisticada y con las ventajas que la computadora ofrece. 

mO, 	onces queAldus Persuasion, PowerPoint ClipArt de Tactic Software 
Oteo 	 Asociates, aportan una gran ayuda. 

Animación 
Ilclo.91900 los aspectos más llamativos en los que la computación 

..,,,11111110.,,,IfItItalaCio'n de trabajos sorprendentes. Su influencia en trabajos en 
yllny:.,5•91,1119199i.111a9 sido considerados como un recurso indispensable. 
r..9mlnl.t109141109iMacro MInd, StoryBoard Plus, Aegis Animator, Video 

looryeptnh muchos otros los más utilizados. 

Tercera Dimensión 
*.016:01111ilTildhpnsionalidad se vuelve hoy en dla un recurso útil en muchas 

y:; comerciales, al poder simular objetos, y situaciones 
lb que se conoce como Realidad Virtual.Swivel 3D de 

filüdiiiValgunas aplicaciones deSilicon Graphics han resultado muy 

HARDWARE 

Monitores 
a ,considerado iitittffip.rmente la importancia que tiene, ya que permite visualizar 

f1011.0imi".delMb.riMirlo. Se han desarrollado monitores con resoluciones 
INque 0401101#:ilbperar las mejores fotografías jamás antes realizadas. Inclusive, 
......ks#1111M,illon monitores con pantallas sensibles al tacto, que permiten 
iiiiidied1404Mé'ói, las imágenes que éstas permiten ver. 

Impresoras 
to(1.010,WiMplitédiridible para el Diseñador Gráfico ya que es el medio por el 

se o ene de manera tangible como la impresión en un papel. Se 
otookokuna gran cantidad de impresoras; las cuáles el diseñador 

mides eliinción de sus necesidades y capacidades. Las más costosas, 
maitio0000..las impresoras láser, que permiten obtener una máxima 

.1.1010101411 y escala de grises y en color, que permiten trabajar originales 
nidos y: 	Otro tipo de impresoras, son las de inyección de 
.ue 	resolución, y son más económicas que las láser. 



SCanrierllra$tlead01.̀011. 
Este es un recurso que disminuye el tiempo de trabajo para'  lDiSeñidiii;r1PeMitiencl41: • 
obtener imágenes listas para manipularse dentro de una ciaMPUtadgrl 

2.2. EL DISEÑADOR 
GRA 	. 

REALIZA0191.1 
SISTEMAS DEcompuT. 

La labor del Diseñador Gráfico dentro de la realización de sillern11.401,:e109110, 
muy significativa. Independientemente de la forma estétiOkOeie0010011411 
esperan obtener al recurrir al Diseñador Gráfico, éste colabere:01.19e;91:10)0001:  
a realizar del software se cumplan en el sentido en que loSeleMet0e101iiileffillee0-:.  ....... 
se organicen coherentemente. 

En este sentido es importante que se considere la maneraenqulestolielemen 
han manejado, ya que cada Interfaz existente mantienene una40t001401.e:' 
en donde cada elemento recibe una connotaciów:espeOialiartil::14iiiiii ......... 
estandarización de estos. 

2.2.1. COMON149,011:  
U NACOMPU.TA 

. 
El Diseñador Gráfico como manipulador de imágenes y tratISMIlikelleMe...., 
es parte fundamental del "Modelo básico de Comunicaci.41 11'0.0.0140.11:04 
cumple una función muy importante en su trabajo, ya,000(04011#0000111,. 
manera organizada. No es la cantidad do información emitida lo  
acción, sino más bien la cantidad de información capaz q,009.111.110/.1111.0

. 
 

de almacenamiento y comunicación de modo que sirVededotopeakao 

El Diseñador Gráfico 
colabora para que los 

objetivos a realizar del 
software se cumplan en el 

sentido en que los 
elementos que lo 

componen se organicen 
coherentemente. 

W.1.1191.901.1.1•1M~FIT 

  

EMISOR RECEPTOR 

Como se aprecia en el siguiente esquema, existen déteelge. 	Inm0951 
cumplen una función importante en la manera en que se trenlffilieloi 

El emisor es qué o quién y como da la información; el ieOepte'.44114.•  
recibe la información; el mensaje o la información son las 	111, 
necesarias para establecer una opción; esto es, el código0010 

• 

va a conocer dicha información. El lenguaje hace posible 
relaciones y estructuras de signos (toda cosa que 	 nepi  
para alguien bajo ciertos aspectos y en cierta medide) M'.:eolgiewo 
símbolos por convención preestablecida, se destina a preseillikoo.  
entre la fuente y el puente de destino).7En este caso se.fillstitoh.' 
Gráfica al Usuario 

El canal es un aspecto importante, porque este va a ser el nedi40901.0*, 
o información va a llegar al receptor, que en este caso áértkIM4101#0911 
también, elementos perjudiciales, para la buena transmisión 4100,111.00# 
Refiriéndonos al tema que nos atañe, la Interfaz Gráfica al Oebefiell,i(eliiii:00 .  
canal por el que nos comunicaremos con elsoftware, es 	 ,Lita  



conocimiento del funcionamiento de laIGU constituye uno de los factores de ruido o 
di11f,i.f.119;'•:991:;htlbe:inOornprensible el funcionamiento de la misma, así como el 
iiledi.ikilrnPe.::Cnti.liSterrins poco amigables. Puede llegar a afectar al texto, siendo 
43119ff11:eslrUclUra sintáctica de forma y al contexto como proceso de signos cuya 
coherencia intenta 	por el por el emisor. 

Podemasfdegtlficar:l.p4da uno de estos elementos dentro de la comunicación entre 
elfeyf0y;k1nlerrip(itádora. Cabe señalar que esta comunicación nace del interés 
de satisfacer 	con la máquina ordenadora. 

Computadora y.el i4Iiárl  . 	o se comunican entre si, por lo que el roll de emisor y '-.   
receptorsa Invierte  Constantemente, ya que los sistemas modernos permiten intercalar •  
e nt0s.!:po:,((1).. :90:10:•19.1a:denominar a este tipo de relación como una "Comunicación 

entre la 	he y el usuario. El esquema resultante quedarla de la siguiente 
anega 

EMISOR RECEPTOR 

I411> 

a vill!Iplii1000.(1.11gción entre el usuario y la computadora, se recalca el objetivo 
110414.04tit.40i1¿sn donde se hace hincapié en la aportación del trabajo del 

filCiób parte del emisor, en la realización del software enfocado a 
111,91 fid0::40p»011oagion. . 

2.2.1. COMPOSICION Y 
SISTEMAS DE COMPUTO 

olledellijIlleemos que componen la Interfaz Gráfica al Usuario, que serán 
....01411101001:Podemos dar un valor relativo, similar a los que encontramos 

'•#11110.001.10*Iibros y revistas. Viñetas, Ilustraciones, Fotos, Dibujos, Plecas, 
constantes de esta área, y de manera similar pueden 

manlpuiiagos 00;1191tiello de la Interfaz. 

0i1411:',señalar la aportación tan significativa que en losSoftwares 
1014difusión de le comunicación por medio de Redes, en donde la interfaz 

usto011pano a muchos recursos del diseño editorial, para la realización 

4190.1014010fin'Ocalcar, el trabajo del Diseñador, al intervenir en la realización 
.1110,01(.,Onilar a los logotipos pues abstracción, conceptualización, 

ils aspectos intervienen de forma similar . 

el Diseñador Gráfico debe conseguir, para aportar un 
4 moolie ;:.: . 	 trabajo que realiza, ya que está conseguirá centra la atención y 
„011,Wekilee„usuario de dicha labor. De esta manera se acostumbra al 

a 	ibiéfliiikOpectos, que constituyen, lo que se define como "Educación 

»fe . 8cOda distribución de los elementos visuales, la manera con la 
4,...:Wilación, ya que puede venir acompañada del goce estético o 

1004011.010 se produce. El impacto que se obtiene de un diseño, llega 
" a 1114qüi3 es atraída por los efectos que se han proyectado en la 
000.  viendo. La atención se da posteriormente debido a que logra 

ni~ijk"*". *rayo /a atención. Puede producir un efecto negativo o 
11.~,t11000.10 Gráfico depende el tipo de atracción.19 



Existen determinados elementos que el Diseñador toma • en:•euenta::para:pode.' 
transmitir sensaciones a los elementos que manipule. pe esta rna.nefa.slfIVOIllte.:::::  
algunos de ellos para ser considerados en el diseño de Software y logra r 
Gráficas al Usuario más amigables: 

El equilibrio es la sensación resultante de la distribución niVetadaOottilehllie4".: ' 
acuerdo a los pesos visuales de los elementos. PodempdjeiPjeopleee0111110:111  
informal en el Diseño de pantallas distribuyendo los elementos  de:0(1.01'4,144:000.1' 
O tamaño, tono y la forma aportan significativamente lp 	peso 

Como ejemplos, podemos mencionar que las formas irregtiláreSSSetirál.S410i,...Y.1100.::  
más pesadas que las regulares, y que un objeto oscuro pequeño resulta:  
pesado. Utilizar espacios en blanco de manera simétrica reSi40114V1(0411:;:pero 
por el contrario el asimétrico es más llamativo. 

Cuando los pesos se mantienen en forma equilibrada podemos, percibir 	0111j1,0.1..1 
de simetria. Este aspecto se debe manejar con cuidadosiviliolpoe0000(.#10 
Diseño de una pantalla un efecto de rigidez o falta de dlnamismp 

•::. 	••:. 
Este es uno de los aspectos más importantes que la 101,1.'elebe:ttsnSffittlIjk 
esta sea amigable. La sencillez obliga a comunicar de formá .ii.reetélyefOlico # 
elementos suficientes. 

La sintaxis visual simple y directa es importante... 
conceptual de gran parte del contenido...". 20 

Los iconos y botones de Funcionamiento que encontraM4pItaky#0100e.  
IGU actual, se deben de diseñar manteniendo esta carcetértift0i::1 

• 
Un recurso muy utilizado para llamar la atención es el contrágOilS100

.
,.. $.1„10 

tamaños, formas, tonos, posición, peso textura y direccie.e.len:SIgi;i41)4011 
elementos que componen la pantalla del software. 

La armonía resulta del contraste controlado y del uspdelipeOlyeltak 
que son lo suficientemente diferentes para sor 	•uñgM  
similares como para mezclarse entre s1.21 

La armonía da un significado especial al diseño de la pentall4;e400,,,...., OO. 
diseño, sino que la selección de los elementos visuales ditep10104 
visual significativa relacionada con la semántica de detemlnaefulteljnimoffl 
decir, la correcta relación entre el tema y su significadó 

PORO 
Se refiere a la manera en que se relacionan los elementes uelosso; 
todo en concordancia en tamaño y fuerza. Es la coherenciA;10:»11. 
e imagen, que nos obliga a evaluar la competencia entre ellos 

CONTROL. 011L. i01.P491 
Este factor es muy importante también, para el diseñó:de04400.410....  
debe saber llevar al usuario a través de la información desdelW4r .  
hasta el fin. Existen diversos recursos gráficos que cresk4I14900000, y 
permiten direccionar la atención, como pueden ser'til:.410141' 
sobresalientes (acentos) y los hábitos de lectura convencional 

El agrupamiento de elementos puede imprimir un movimienlyl...0091 • 

arriba hacia abajo, derecha, izquierda, dependiendo del pun101*100. 

El control de la dirección puede resultar interesanteillíld 
especiales. 



00tdi31:1000  
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khoy es muy común, que la palabra computacio:owe00014000011.„,....  
por eso que cada vez es más la gente que rectifra. ...ok.:01111010(410011,,,•,,, 

necesidad especifica. Lo anterior se debe a que se han dé4i4010S00100.0.119:19 
del campo computacional para que se pueda operar determi0d110e0;011.....j01115:1 
más accecible. „.... 

El desarrollo de la computadora personal y de los sofillieaddlogi90001.0141,......,..... 
ha llegado a permitir que una gran cantidad de persoriáloe100001:10w1.-..-
hacer uso de estos medios sin conocimientos previos ,ü6000:1#0000:11..,,„..., 
se ha podido lograr al identificar un aspecto de la computa0k4441,110,111.......  
importancia para que estossoftwares no sean tan complejo00,0440100::....:$.  
apenas unos años, en donde sólo personas especializadas 101401.401 
aspecto tan significativo estoque se conoce comdNTERF4Z01.0190*... 

Este término se debe manejar en forma general, ya quieo:q0:000001-90:0001., 
se refiere a cualquier tipo de interrelacion entre el usuario Y.1114.10404449::#01011,1,,,„,„„ 
una extensión cognoscitiva lo bastante extensa como parddeneált001114h#11.''''''''''''ll'l 
singular. 

Especificamente la idea central de esta tesis es precisamente #40.44(11,.,1110„. ,,,, 
relacionada con el medio gráfico en la que el usuario, atwolialierlepalitoloome01..›.  
en el monitor de la computadora, pueda interactuar con la máqulna través dei 
medio visual, 	 .  



Las primeras 
computadoras personales 
se sometían a reglas y 
seguimientos 
extremadamente 
rigurosos, dando como 
resultado una interacción 
antipática. 

3.1 EVOLUCION DE LA IGU 
Domo ya se ha especificado anteriormente, el término se refiere a la forma en que se •  
relaciona  el usuario ocin la computadora con todos los elelmentos que la conforman, 
yeseeh.e.rd.were:oeoftware. 

. 	. 	. 	. 
Pentrege.esos.elementos, nos referimos mas ampliamente a lo concerniente al monitor 
i,11a:Mintallaqua.aparecen como el medio a través del que se van a relacionar con el 
usuario visualmente y quo, es lo que se trata de especificar como Interfaz Gráfica al 
Usuario. El buen diseño de este tipo de pantallas y elementos que las conforman 
110iiiitiriáf:láihoaCia'clalsoftware y motivará al usuario a su adquisición y uso. 

3.1.1 ANTECEDENTES 

Establecer una definición de lo quelnterfaz Gráfica al Usuario (IGU) significa considerar 
v.eriorlespectoelge.conforman a la computación y que entran en relación directa con 
4.101I1::140retilaMénta..aqui se contemplan; pero concretamente podemos 

101.111PafSillltO.i)0 ..ill'.forma en que interactúan o comunican el usuario y una 
computadora entre al. 

4S4400.9n.10 primera parte, toda interacción entre el usuario y las máquinas, 
el.10.10:91:1191.110M4s que facilitaban sus labores, ha sido un factor importante 

Jelle::0031001Ó014:mismas y que de la misma forma en que se resolvían 
iee414s:eirIioiihue\as mas complejas y que poco a poco se fueron abatiendo 
tes010f.j. 

(at mgejalcómputadoras personales, se amplió el uso de éstas a sectores 
9110..,e'0077.)4n lo que se sometían a reglas y seguimientos extremadamente 

41.0.11:1111110MIrelpItado una interacción antipática. Estos sistemas estaban 
ligdos artfunción de las necesidades y elementos que se tenían a la mano, por lo 

+sloóótggándedetermínadosoftware dependa de esos recursos. De esta forma, 
090110 01410.:IiiipSiúmbrarse a una serie de datos mostrados en una pantalla, 

lada se 	números y letras en forma lineal, generando un ambiente 
Oie.'sfeldaderamente aburrido, desde la perspectiva actual. 

...o... 	. 
1.necesidad:00;plieline forma que facilitara el uso de estos sistemas y que cada 

extendiera0.1.0000114041 	a más sectores, motivó a la realización de pruebas y 
401004IeliedIefeMento que conforma una interfaz. 

:SO 	01fillike:tjue el usuario respondía ante cada uno de estos elementos, 
cuate se 	especialmente según su aplicación, y se probaban 
tiliellii..1144.1'.11.1tener las debidas concluciones que permitían manejar dichos 
0104•000.00.:Tas accecible. Esto hacia que su diseño incluyera fórmulas 

:(14e:40de.Peijesultado una mejor interfaz. De aquí en adelante el proceso 
11004141$1:elehientos que constituyen una interfaz gráfica se volvió más 
que una ciencia 

to.i.osilmieñallotes de sistemas como los usuarios de los mismos se ven 
11901911910.1110.00os en un factor común, con el fin de encontrar una forma 

0.1•00000.para el desarrollo de los mismos. 

e) propósito 110e0;115 anterior, se establecieron distintas pruebas con personas 
04000111111001lieWcomputación, denominados beta-testers, en donde se les 

Ifil91.001110 un software con el mínimo de indicaciones y probar que tan 
0.101.11dicho programa. 

14100j1001i:lio.la identificación de los distintos aspectos que componen 
011.4101e.1.,11..kuerio y la computadora, en función de los aspectods que 

101:14IiiliefeleiiiCión de una pantalla, en la que el recurso gráfico cobra vital 
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3.1.2 FAcTogglOug:, 
INTERVIENEN EN 

coNFORMÁCION'DION11
INTERFAZ. 

.:i.H. 

Deben de tornarse en cuenta algunos aspectos que nos ayudarán a consoguIrpl.!MerOs.h.i.  
de usuario sobre este tipo de software 

El diseño debo estar integrado al sistema quo lo.confárnia,:. 
Reducir considerablemente el uso del teclado poracpdo 094400p 
ejecución. 
Lograr que el usuario se guíe intuitivamente para navegara través  
Considerar lodo posible mensaje de error o mensajes pieVerrtWeágoelkow. 
de utilidad para guiar al usuario. 
Tener ala mano manuales tanto de uso como lacrliM:0,414ggs(10 .00 
caso de alguna duda del manejo y funcionamiento:defSoftWaii,!' 

Para ello, muchas de las compañías encargadas de la elaboraCionCie 
utilizan los siguientes principios: 

Dar una explicación concreta a través de una metáfore,,prepetálóhaMal..:I011:041. 
familiar al usuario en detrminada situación. Por ejemplo earoti:ajoaloa.;04eorabl01 
corno carpetas y archivos, corno la manera de organiiat.0(MOle'1em.01,o01 
tradicional, y así el usuario relaciona estos conceptos para qUI:00.1110.0.1e.  
manera similar a las de un archivero. 

Muchas otras metáforas se encuentran dentro del softwetepcmfyqulgetropOree 
igualmente a la idea de un escritorio convencional, donria:010010400000i 
(carpetas), botes de basura, calculadoras, reloj, etc. LbtMériíiaelt,141140410•01i 
la metáfora del escritorio, ya que la gente, se conecta con 'le idea 4kmi511'oii.e.10014i 
opciones, al igual que un menú de un restaurante. Aunque láldaamosioitley',:.. 
escritorio no tienen relación alguna, se plantea la idea de darla  . 
gente trabaje sobre un escritorio utilizando el menú d9.1100011101 .p.10(bloe. 
alguna elección. 

Las metáforas en una Interfaz do Computadora pueden áugekli. 00000#0800k, 
pero este no define o limita la implementación de la riiiSM.;....eooki:opoo.b0. 
de papel de un (oidor tiene un limite en la capacidad de 000000mjetoolVe, 
t'oidor de computadora, puede retener un número ilimitado o::ebiMk  0.4011I 
veces superior a la misma capacidad del HardwareFOSta!eI:üffill'101.  
Computadora puede ofrecernos.22 

3.1.2.2 MANWOU000101$E1 
Permite a la gente ubicarse directamente controlandekow4w4r 
poda computadora, esto se refiere a que si un objeto ap110er,  40e0,1' .  
representar visualmente una acción similar a la realizada 1141aii.i.11400, 
mismo. Cuando uno de estos objetos se activa,. se101114:1.1.WMW401 
inmediato. Por ejemplo, un usuario puede 	un  
que lo represente, situando el cursor sobre e/ áreaCk0ge/glehtibi#1110:010 
sobre la posición donde se encuentre situado. Esta maniglIláM.01:101.11.11,..':' 
al usuario manejar sus herramientas sobre la pantalla eh:ObillI444.4404; 

OPRIMIR  
Sobre el escritorio el usuario realiza acciones escoblát1Ofil'iti:4::illeI.141.1.. 
alternativas presentadas en una pantalla. Los usuariciSIrleoet4ri:04411401, 
la pantalla seleccionan los objetos y realizando las attIyidCieies'.letie:'',11tOrp41.1Y 
seleccionar algún elemento se emplea un sistema de "ApuntatV.:aatalejki#11(101:.  
generalmente el ratón. 

El escritorio de diversas plataformas, trabaja de acueidw:/:idevp111014010-0:::  
fundamentales. Ambos comparten dos suposiciones báliCal:'.00leav1000411114001.  
ver en la pantalla lo que estan haciendo, y que los usúati4Itia¿Iiiirtij0011*001! 
ellos ven. Los paradigmas están basados sobre la formágenetal.oe:10, 000.1loa 
usuarios: Sustantivo-Luego-Verbo. 

1111:7). 
CORTAR COPIAR PEGAR 



El usuario selecciona un 
objeto de interés (el 
sustantivo) y luego escoge 
las acciones a ser 
ejecutadas sobre el objeto 
(el verbo). 

En al pnaler,paradigm a, el usuario selecciona un objeto de interés(o I   sustantivo)
Podasla 

y 
luego 	9,111.4s acciones a sor ejecutadas sobre el objeto (el verbo)  
•.acciones  disponibles  para el objeto seleccionado son listados en los menús, así, 
srofiiariónOaSt4 seguro de lo que quiere hacer, el menú le refrescara la memoria 
1/9 les acciones que puede realizar sobre éste. En cualquier momento, los usuarios 
p1413C0r)•91coger 'disponible, sin tener que recordar comandos o nombres 

..1p,4110.110f-as'il.e.orojemplo un usuario hace click sobro el icono del documento (el 
•.aUStantive):y..11.19gO imprime (el verbo), seleccionando Imprimir del menú de 
*ChtlfoSEI:seguridd paradigma, se refiere a que el usuario pueda arrastrar un 
pbjetn (el sustantivo) sobre otro objeto que tiene una acción (el verbo) asociado 
con esto: por ejem pie el'usuario puede arrastrar iconos a los folders o a los discos 
(9ei6r1.1.,;. .1909..cle Copiar). El usuario no escogió una accción de los menús, pero 
es:Clareqüe les Objetos fueron colocados uno sobre otro. 24 

f!:.19919.deldodulT9to no se parece a un pedazo de papel con texto y el icono de 
un dlsquette 	se 	a éste, la interfaz seria más difícil de usar. 

3.1.2.4 CONSISTENCIA 
141,0ppite.i./.110hte transmitir su conocimiento y habilidades do una aplicación 
a cualquier 04:.  '1:Mar elementos normalizados (estándar), nos permite el beneficio 
e4:04.10epOoSntre las diferentes aplicaciones,25 

...oheadoéeillJil.leesiltentes de diferentes maneras. Asi la consistencia en la 
V11100VOy1,400>'110:géhte a aprender y luego reconocer fácilmente el lenguaje 

1100.1.:a Otjlis0411:tin:la interfaz del funcionamiento significa que la gente tiene 
qemooef:•eheie) cosas apuntando y haciendo click sólo una vez, dejándole 

dorar 	o nuevos tipos de características utilizando las habilidades 

y 	/aula Y" l ,.. / .x. 

!., , 	;11:1111:át‘,  , • 	 'r--  :11 
.... 	t .  Fp ?,.1-,: il 	, , 	,i .. 
. 	 , 

01.00000100.0ciar en las figuras arriba de estas líneas, vemos dos diferentes 
guerra,....10:00.410; de MicrososftWindows, en donde los elementos básicos son 

•lfstantes;:rithfCaOOS.Sn el mismo lugar para que sean reconocidos fácilmente, como 
n...de .control, la barra de títulos, los botones de maximizar y minimizar 

Ibi(tke:;110010.0 .0100ó1 como elementos básicos aquellos que aparecen 
3401101011:ehfiil*iOtallas de diferentes aplicaciones dentro un ambiente grafico. 

apuntes que, continuación aparecen, se deben considerar en el caso de 
1.4.44iie4e,.:Unsistencia a determinado producto: 

1:10.,frOd4iálo.Onsistente... 

consigo• taisMO? 
con 	ones anteriores de su producto? 

:•Caii.ttiOiMía'(Standards) en interfaz? 
en eluso de metáforas? 
40Ofaapaispectivas de la gente? 

a que ea el punto más difícil de la consistencia, por que a veces la gente espere 
rías dolo que' .011iiCidlicto le puede dar.26 

La consistencia ayuda a la 
gente a aprender y luego 
reconocer fácilente el lenguaje 
gráfico en una 1GU. 
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Al cerrar la aplicación perderá toda 
su información. ¿Desea continuar? 

1010,191190,15 

3.1.2.5 Lo Que Usted Ve,  
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 imagen en la..., • 
pantalla del monitor, que de por resultado un impreso identíco ajo que se ve, 
De la misma manera, toda acción que se ejecute en la pantalla debe dai.porrelppedo; .• 
lo representado en ella, Nunca oculte las caracteristicas de una aplicación utilizando •••'. • 
comandos abstractos. La gente debe de ser capaz de ver lo qticiriebeit0'.cUanOlO10:'::: .  • 
necesita. Por ejemplo, los menús presentan una lista de.comandosCluela gente puede 
ver, y escoger en lugar de tener que recordar y escribir los nombres de los comandos. 	 :. 	. 	. 
Si existe una aplicación que inicialmente «oculta» caracteristicas;'sé•déolpr00(ooriar:,,.: 
la manera que le de a la gente información acerca de dónde etleentrat:Más opciones. 	.• 
La gente debe de ser capaz de encontrar las caracterletipal;:dlIporjibjéti.'éri':.stjH:.:..:., 
aplicación. 

Asogurese do que no existan diferencias entro lo que se ve en la pantalla y ¡e que 
recibe en la impresión. Cuando el usuario hace cambios sobre un docuiflehtO, 
debe ver rápidamente los resultados en este; el usuario:nuno1idOOgO ,000011. ,11 :H.H. 
hasta tener una salida impresa o hacer cálculos tnentáles.. O,.opriio::O..0r.4.1 04. :',..H.* 
trabajo impreso.26 

3.1.2.6 CONTROL Al 
Se debe permitir al usuerio y no a la 
computadora el iniciar y el controlar las 
acciones. La gente aprende mejor cuando b 
involucra activamente: . 	 . 	. 
A menudo las computadOros.•;:gotoany1*tim:,t.: 
usuario sólo ilOOtiOni:.':ánii:Jiil:•<OOrijliiitd.1.1 •11.,:•::•:•' 
limitado de opciór)91nalognpe:OtrOty'peites'1.1..i...:::,:.:'.1.  
la computadora 0i01411 .01'..,:i.ó.11:11011..11111,Illig211 
ofreciéndoles sólo a004ti:.41e1#110111:'401:11:1:1.11.1•:. 
son 	buenas pa raHit•I111101101:11111111411,1;•;:',,1:•'' 
capacidades que011OSnee.•:0111010111111.11..11.•: 
su trabajo, previniéndle:deil.déI10004e11.1:11,.,,,..: 
sus datos. 

••; 	, , 	• 
En aquellas situaciones en la que el usuario pueda deáltuir,1105Sótlimerlel, IG:11.,.•,1.:•;.;:':., 
información, se le puede ayudar con mensajes de precaLCIOP'Igeboolo4011:1.115,;1.,,„1.1 .: :  
forma de una caja de alerta para notificar al usuario do.,.:(irfalS11400,,in00101.9911,11'.:1:::T:.:•••.• 
permitiéndole una confirmación de lo que realmente 

3.1.2.7 RETROALIMENTAGIONY:PIAL.00.01:11:n1:::11::: 
Se debe mantener alOstirielnloreleliC411Oe.04.»...:',:..g1;:.:.: , 
lo que sucede 
retroalimentación 
inmediatamente posible, cuando el usuario relahza. 
sus tareas. . 	. 
Cuando un usuarioircialiZ4n141001¿011100:1.111-.1,:.1• :1,.:. 
proveer de un indicaddr,,illii:ildj11000110,I.I:g,1,;•1,11,! 
para saber que su aplicaCiénIkii:11444:4*.it 
correcta y esta funcionanolp9eCk:OIIiple, 
no responde a la entrádl,:•:nly.'41. infOrliirle: 
usuario, describir cUalquiár:Mánla:0:010.41n:;1111,1•11:1:¡:.11:.. 
la ejecución de alguna tarea y cuanto tiempo 

tardará. Se debe de indicar también cómo salir de la situación actual siempre'que sea 
posible. 	 „. 	.„ ............ 

La retroalimentación deberá ser siempre sencilla, directa, útil y al  grano, nunca on 
mensajes oscuros, ocultos o extraños, de tal manera que el usuario pueda evitar esta 
situación en el futuro. 



(1)
Su operación causa un error en el 
sistema, ¿Desea guardar su información? 

Ace ter•• Ganicaiatr  

5,111:1101.1145,9111.11.1 

3,1,2,8 RETRACTARSE 
=Debe fomentar el interés a que la gente 
explore su  aplicación basándose en la acción 
de retractarse,.estosígnífica que las acciones 
en le computadora sean reversibles. La gente 
necesita sentir que pueden intentar hacer 
cosas sin 	a dañar el sistema, por lo 

...que.nay::qué crear redes, de seguridad para 
que:se:sientan confortables aprendiendo y 
usando su producto, 

Las ckiliikdei diálogo son una buena manera 
1113,ágVeffirb'9@lor e los usuarios de esta clase de situaciones. Sin embargo, cuando 
1,11ipoioos.Ior, Muy claras y la retroalimentación es la apropiada y oportuna, aprender 
át.itillzaron.0(VvareireM3 	estar relativamente libre de error. Esto significa que frecuente 
mente :os . :itiáá:,1kidlátogo son un buen indicador de que anda mal con respecto al 
diseflo delprogroma.„: 

3.1.2.9 PERCIBIR ESTABILIDAD 
Las computadoras a menudo introducen un nuevo nivel de complejidad para la gente. 

;.1.11:'e1101:;Ilégán al tope con esta complejidad, se necesitarlan establecer puntos de 
relrencioil.astálltét por ejemplo la interfaz de distintas plataformas (PC, Apple 

, 	está.disertada para dar a la computadora un ambiente 
el tendlbie familIar:y predecible. 

para ilar a iCx:yduarios una sensación de estabilidad visual, un escritorio o una 
ventana nos j?roVee de un espacio bidimensional, en donde los objetos serán 
colocados. 	do elementos gráficos consistentes (barras de menú, 
1.10411,j.getlaiy.00 por el estilo proporciona la sensación de estabilidad.28 

.Para dar arios usuarios un sentido conceptual de estabilidad, la Interfaz debe proveer 
unáCiiio:V.Iiiikerijurits de objetos, y acciones a ejecutar a estos objetos. 

El mantener una 
estabilidad común entre 
las diferentes 
plataformas, es lo que ha 
normalizado la 
colocación de los 
elementos principales 
que conforman una 
pantalla en varios tipos 
de computadoras. 

A 11 r1uii .1r,rdn1 dr luuim,nnurv 
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,.010t9porMr10;0140idad común entre las diferentes plataformas, es lo que ha 
óS111400;111'0dióóóólóh. de los elementos principales que conforman una pantalla 
t varios tipos decgmputadoras. En las ilustraciones se muestran dos pantallas de 

Iris y Microsoft Windows donde aparecen algunos 
$1440040slártpl mismo lugar de una pantalla, lo que hace que el usuario 
14000:Iincionamiento de cada uno de estos, como el cerrar, minimizar, 

kivillyik;IW.:Ipitolsolo hecho de reconocerlas. 

3.1.2.10 INTEGRIDAD ESTETICA 
94toulficrkgoo:10:ffifpunación debe estar bien organizada y consistente con los 

nellók:441000..y(eiál: Es decir que las cosas se vean bien sobre la pantalla por 
110:110C014.iik.del monitor debe de procurar ser de alta calidad, para que se 

46131,....lali;..1tletitS cada vez más confortable, debido a que la gente invierte mucho 
141:,0111.11,11.104jabClo frente a la pantalla de una computadora. Por ello es que 
00.0.tolootIpi:iecursos del Diseñador Gráfico; emplear las habilidades de 
i.11141144eritírl';:iíroCücto de gran calidad. 

1í1,114.'CiebellCile.:S.ei'simples. El número de elementos y sus comportamientos 
,. 	para realzar la viabilidad de la Interfaz. Teniendo siempre en 



Cuando se añaden 
símbolos 

normalizados en los 
menús, cajas de 
diálogos u otros 

elementos, quizás 
el significado sea 

muy claro para uno, 
pero para otras 

personas suelen ser 
diferentes y causar 

distracciones, 

El Modelado le 
permite al usuario 

ejecutar más de una 
operación al mismo 

tiempo dándole al 
usuario mayor 

control sobre la 
aplicación realizada 
en la computadora. 

mente la efectiva interacción hombre-computadora, deben ser diseñados los gráficos 
tales corno iconos, ventanas, cajas de diálogo, etc 

No se deben cubrir las pantallas con demasiadas ventanas, sobrecargando al usuario 
con complejos iconos o colocando docenas de botones en las cajas  de  diálogos. 

Conviene asergurarse de seguir el lenguaje gráfico para la interfaz y no cambiar su 
significado. Por ejemplo, si se usan cajas de diálogo para multipieS opciones  y después 
pata opciones simples o sencillas esto disminuye el mensaje gráfico del cierne*. 
No se deben usar las imágenes gráficas arbitrariamente para 	conceptos.  
Cuando se añaden simbolos normalizados en los menús,•.cajalde.dieogo,::u'oti-91,: 
elementos, quizás el significado sea muy claro para uno,, pero pera,  otras:  persenas::.:•.,. 
suelen ser diferente y causar distracciones. En caso de ser necesario 	emplear  
no estandarizados, deben usarse aquellas imagenes gráficas cii4é:Cohllevert Una • 
representación análoga a lo que se quiere representar (metáfora) 

Por lo general, hay que hacer concordar el elemento grafico .con'el.funcionaMiOnt9:09 
éste (no debe existir ambigüedad). 

Cuando se le da algún control sobre el medio ambiente de su poroWderaplm4yarip,•.;  
este debe de permitir mostrar su propio estilo e individualidetS::4kroikomordiii; 
de trabajo del Diseñador al intentar croar una 	. interfez cada  
usuarios.29 

3.1..2.11 MQbEU►Npn 
Existen diversas formas de ejecutar algunas aplicaciones,Yai:000jefilt.:10p14011 
MODOS. Cada una de ellas trabaja de una manera elPeCiaUe ...deCjii'ldalI 
MODO ESPECIFICO. 

Debe evitarse el uso de MODOS ARBITRARIOS en istr 
restringen las operaciones que el usuario puede ejecutar. 

Encerrar a un usuario en una operación no le permite trátíaiai•:eri'Otraii.;04.1111-010 
operación ha sido completada o finalizada. En contraste, 'él modelado le pUtllüte al. 
usuario ejecutar más de una operación al mismo tiempo, dándoiernaYOrOOM0(0 
la aplicación realizada en la computadora. 

Debe conservar tanto como sea posible la habilidad innata 
la tarea y el orden de las operaciones. 

Esto no quiere decir que nunca se empleen los modos en súláPljdo4neljli 
que usar un modo es el mejor camino para resolver un proateallIeleealti 

Los modos se clasifican de la siguiente manera: 

MODO DE TERMINO LARGO, es el modo quatffiliket.001~.. 
palabra en contraposición al modo gráfico. Ené440.1111614.'' 101 
es un modo. 
MODO DE TERMINO CORTO, en donde el usuario.'delfi.:~ 
mantener este modo. Ejemplos de estos son 
oprimido para mostrar el texto o mantener la te4MOjiPtitilli14.44 
un texto. 
MODO DE ALERTA, en donde de el usuario goltetioarmoolool 
permitida antes de proceder. Nota: Evite cuanto sea. mole 
MODO DE SIMULACION, este modo simula una situación cOtN  
ejemplo, las herramientas en los paquetes de apliCa4 
MODO DE CAMBIO DE ATRIBUTOS, esto aNgtel;001fIlk 
ambiente, por ejemplo, cuando se cambia:144MiliktIP 
procesador de texto. 
MODO DE BLOQUEO, bloquea la operaciórinOrtrtal, 

Las aplicaciones que usen modos deben mostrar claramente* típO.~ 
se está tabajando, e indicar cual de todos los objetos ha sida.:rillaafecta:  
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3.1.2.12 CONOCIMIENTO DEL AUDITORIO 
Identificar y entender; hacia qué público será dirigido su producto es el más importante 

diseño.paso pare el  	Para crear un producto que la gente pueda y quiera usar, se (Jebe 
estudiode becar un  sobre las necesidades de estos. 

1:i)f9.11:i, 9to:.se .,‘„(1041i.diseñar teniendo en mente escenarios con aspectos típicos de la 
yiga?!Joiallaida. estas usuarios. Para un buen diseño incluso se pueden visitar los 
111-1 	ll i  9e

od
ue'OflZa:tbaarie0aYs 

deben de 
estudiara la misma gente en sus ocupaciones. En el diseño de un 

ser facilitadas, usando la forma lógica en la que los 
realizan,usuafIos las 	é.01ben involucrar a los usuarios finales tanto como sea posible 

.j1'. .110ó'...fie'prógüCtouando sea posible uno se debe apoyar en esta gente 
vobaratiotóti..  

k000ffiepteieGirve para direccionar un producto hacia las necesidades de sus 
usuarios Ea por ello que se debe desarrollar teniendo en mente a la gente y sus 
capacidades,n9.a la computadora y sus características. 

3.1.2.13 ACCESIBILIDAD 
a tompútalforl das de ser accesible a cualquiera. Cada uno de nosostros somos 
fidisk 	 y habilidadse, inclusive se tienen limitaciones físicas o 

11011110;1$1.*InCips lingüísticas u otras diferencias a considerar. Se deben de 
SOOffl.iligoe.oilii4.11.9.1 especiales e individuales del publico a quien se dirige el 

is productos;01biiitililffsi1Ctuar fácilmente con diferentes dispositivos de entrada y 
00140;48.000'n'éCesita Software y Hardware especializado, hay que trabajar 
u1f•1100100:1.10,110,.#in los dasarrolladores de Hardware y Software para que su 

014.1.1100.111.,Ilaga accesible sus aplicaciones multilingüales y multiculturales. 

3.1.2.14 CONSTRUIR SOBRE 
UNA INTERFAZ YA EXISTENTE 

manera de empezar a trabajar es utilizando lo que ya se tiene. Se deben do 
nplNr j(Oitilthtos definidos en los productos ya terminados; por ejemplo 

.:1010:,*0.brip Macintosh, los cuales comparten características comunes. 
en lo que la apriencia le significará a la gente, (lhe look') y 

010111iihiento se comporte o responda (uthe feel'). Estas ayudarán a 
11009011fet.ifehlentos que ellos pueden utilizar. Los usuarios aprenderán 

1.3111i144riiientos, con elementos específicos. Por ejemplo la gente 
otonea depresión por su forma rectangular, ésta particular apariencia 

0.1  tipos de elementos tales como botones de radio. 

M(100401illigiiigo que los paquetes de computación mantengan una constante 
interfaz más eficaz dentro del área comercial, puesto 

'..0.10ip0j1,..10;o:ritra en la computadora un efecto directo en la productividad y 
.911141.19.1.0.10ilí un aprendizaje más rápido, siendo estofo más atrayente. 

3.1,3 METAS U OBJETIVOS DE 
UNA INTERFAZ 

591110án una serie de objetivos que una buena Interfaz pretende 

3.1.3.1 ORIENTAR: 
rililddtdidaterminado software o sistema debe contestar a las preguntas 

Sigub si usuario a quien van dirigidas. Debe existir un resumen de las 
p.1000ma::.documentado y a la vez la interfaz debe ayudar al 

CidilóIMIítitos propósitos y funciones. 

otaloo:04001:ütorios, la Interfaz debe contestar las siguentes preguntas: 

y411::01:;éif..,Propósito del Software y cuál es su alcance? (¿Para que fué 
0ste?),,1 

N programa croar gráficos o mapas, o es necesario emplear otro 
rama? 



Cuál es la organización general del Software, un programa de presentaCidn 
o se requieren dalos para hacerlo funcionar? 
¿Se pueden cambiar los datos una vez introducidos130 

Cuando se recibe o compra unsoftware, siempre hay que buscar un resumen; as 
decir, buscar la forma en que el programa explique su funcionamiento y para qué fue 
elaborado. 

La documentación (especialmente las primeras páginas de la introduCción 00.0.00: 
contener esta información una vez que se ha cargado y corrido 	el programe hayeu.e. 
explorar la documentación en línea (ayudas) y los inernia.LaipterfOl . al usuario 
debe ayudar a descubrir las características y el propósito.  Clei0f1W.te.H..' 

Usar un software es corno ir de viaje: Yo se a donde quiero ir,: Ng¿gsitciCOggcgr 	qua 
caminos puedo tomar, y los menús muchas veces puedan ocupar el lugar de las 
rutas. Se necesitarla consultar folletos turisticos (un tutoría1)pgragprenderól software 
y descubrir los puntos más de interés más importantes. 	• 

3.1.,3.2 CONDUCIR 
Un objetivo de la interfaz al usuario, es permitir a la gente usar el sOtthgrg01tigy111(119. : 
los pasos necesarios. Por ejemplo, si un programa produce etiquetas de  
mostrarle claramente al usuario cómo introducir los datos;ó.ambiefoiffiji4j'(tafrie01: 
y estilos), y ordenarlas alfabéticamnte. Los menús o los comandos de. óer< ayudar a 
los usuarios rápidamente como hacer cada una de las tareas. 

El programa debe incluir la manera de añadir, corregir o borrai.eptradal11001111. , 
software debe guiar al usuario a la siguiente función. SupongaMOporookoil400.,, 
usuario da como entrada de datos el nombre y la dirección».ÉI:eSiitetereee' 
debe preguntar: 

Si la respuesta es negativa, elsoftware debe permitir pesar apparlueVa actlyld0 
medio de otra pregunta: 

¿Desea dar por terminada la sesión? 

Mucho del software protege al usuario de acciones nPeripilldallPrUp.flaytfiíery, 
diseñado debe prevenir la sobreim presión de datos enerChi4yelookio - 1: 
debe confirmar mediante una pregunta el borrado de detek::Peoli0100'-" - 

¿Está usted seguro? 

ente ái ce 

Un objetivo de la 
interfaz al usuario, es 

permitir a la gente usar 
un Software a través 

de los pasos 
necesarios. 



Lo anterior permito al Usuario arrepentirse de su acción, dejando intactos sus datos.  

Una interfaz al usuario debe contener instrucciones, simples, sencillas y directas para 
eXPlicar que es lo que hay que hacer.  

Para la buena comunicación entre el usuario y la computadora hay que recordar 
que la gente no asta acostumbrada a la "jerga" computacional. Hablar con los 
usuarios acerca de nombres do archivo, especificaciones de archivos, directorio, 
designación de unidades, formatos de impresión y secuencias de escape, en lugar 
de aclarar un Concepto, lo hace más complejo.31 • • 	• 	• 	• 

3.1.3.3 INCREMENTAR LA 
PRODUCTIVIDAD 

Esto significa qua el software que se utilice debe aumentar su aprovechamiento, 
permitiéndole realizar otras actividades. Por ejemplo al usar un procesador de texto, 
con simples cambios y modificaciones se tiene no solo una carta sino una gran variedad 

difeiehtel•stilós y formas. 

Lilinterillálbsuario debe permitir al usuario ser mucho más productivo, enseñándole 
1..iiitiitril>•:esfberzo para realizar sus tareas o trabajos. Esto significa, que . 

dlbe:dliiiteriéltlaftdad en los procedimientos directos, que sean fáciles de recordar, 
¡!0:WajOI1101101,(Gorrtinación de teclas confusas). 

are debe simplificar el trabajo del usuario, reduciendo errores y dando 
liitaciortdela.mejoupalidad en forma de tablas o informes. 

fácilseguirentender,mensajes de error que 1::-0140Yettiloíéo:•que.es 	de 	y de 	los  
comandos claros y precisos, son características típicas para 

W0.1111111,(0.015149tiVidad• 

tibuojaifitérfataiusUairó trabaja en sincronización con el operador; es decir, permite 
44tlósátiotime.o..tIattojar juntos, yb que el usuario, al sentarse frente a un teclado, 
i0ii(i11,:111111':ifigeii.tensión de lo que él piensa. La forma de incrementar la 
10040040:leiriierfaz al usuario, es simplificando las tareas. Agrupar o limitar las 
99111.111.1pc04101::atmsuario a saber lo que puede hacer, en lugar de distraerlo con 

3.1.3.4 ANTICIPAR ACCIONES 
e se debe adelantar a los movimientos del operador, como 

111 buen juega de ajedrez: El programa debe seguir la lógica del usuario, no del 
911.►41194dOille','Ojemplo Se deben de organizar las opciones de un menú 

411414.eilo010,btli;••Itúnca alfebéticamente, si la interfaz está dirigida hacia el usuario, 
itloiif.',i.150fnipada a la tarea a realizar en lugar de como emplear la computadora 

nt.101010.91#0901de los usuarios no es tan difícil como parece. Sobretodo si 
...,010...0.101Iiitusuario final, más sin embargo, probablemente compartirá 

41.0101411114.JO.,OOM unes con él. 

3.1.3.5 CENTRAR LA ATENCION EN UNA TAREA 
na bler110114:01001000 centra la atención de este en una tarea. Una manera de 
00114e11010011illetálla libre de distracciones (evitar el parpadeo innecesario). 
.Sh#1401.1.001:* usuario la retroalimentación; mostrar los subtotales de algo 

i et t4 sucediendo, es muy razonable, ya que le indica al usuario que algo esta 
mula de retroalimentación es que se le informe constantemente del 

:11#4.1.4*beriodos prolongados de tiempo. Una pantalla en blanco o que 
...00111:Vffielle'.10001indiferencia, mal humor o pánico, ya que el usuario piensa 

ni)Idis  

10::fontene(!:,centtadala atención sobre el trabajo, evite todas las decisiones 
0109,10011•:11.01101mente consideraciones de equipo o hardware. Evitar cuestiones 

s 000000.)1,41.iun preocupaciones al usuario y le dan tranquilidad en el trabajo 
uer esté desarrollando:. 



3.1.3.6 DAR AL USUARIO EL PODER Y EL.CONTROL  
Cada uno de nosotros tenemos nuestros propios métodos 	de labajo,prefeteeplas y 
prejuicios. Un buen diseño de interfaz al usuario se ajusta a la individualidad de 	cada 
uno; la idea es proveer un ambiente de trabajo en el cual, cada uno de lee  usuarios se':: 
sienta confortado. 

¿A quién le gusta vivir en una casa idéntica a la de sus vecipos,..o leartaja:01 mismo` 
modelo de automóvil o ropa igual a la de los demás? Cada urio neoesítil,oelpa4Clk 
individualidad, ya que nos gusta personalizar nuestras pos0Siorres;gl'wpadrár..4r.' 
el control del software al usuario para que este se vea como gull01:q9,1•1eyeá*' 

Hay elementos, más allá del control del usuario, taleli.oeffietekt11:001trOk,4d, 
ordenamiento, o diferentes formatos de archivos, pero haYrri4Chol.Cletálls!ilI:ovl,  
usuario es capaz de seleccionar, como los colores de las pantállakll000doile 
dispositivos de entrada-salida, donde se va a trabajar, los noiebteI'deOe:díre001:. 
la longitud de los campos numéricos y la forma que que.a0:deloa:sokiffipt000;.  
informes, etc., solo por mencionar unos cuantos. 

La teoría del color es muy importante en el diseño de la interfezelusuattd;;:01IporedIej 
personalización de la misma, ya que no es lo mismo generar  un.prOdúdr04.:00.4.vahll  
a utilizar unos cuantos que para miles de usuarios. 

3,1.3.7 INTERESAR 
Una buena Interfaz debe proveer la seguridad suficiente queanlffirlrli.91:119100419rall.4,, 
Los menús bien diseñados permiten al usuario retraolaiSWIiM:40ál.:11.1i:: 
usuario entra a la opción de borrado de archivos, y nO'ni.101110.4.041,10.114: 
borrarlos. Se puede arrepentir cancelando la misma. La opciónoeltei41010104.01.... 
al usuario navegar e investigar a través de su software, inclUs*,seolIelokoh:* 
opción Deshacer, le permitirá explorar profundamente. 	• • 	• 

Esta característica es particularmente importante paiai:4quellpyusua0011411... 
principiantes, ya que a menudo están temerosos de biatritarOhliiáírriliPitiiiiiii 
dañar a su computadora. 

3.1.4 VENTAJAS 
Antes de existir los monitores y las tarjetas gráficas, el ,s9Sorovr10:01:19.. 
No se requería equipo especial, y las pantallas sólo so Ifm4barliiha$0*,.040141,0 
alfanuméricos. 

En nuestros días el desarrollo del Software es através dellQW(Irite.d0000. 
Usuario) que nos permite: 

La manipulación directa de elementos en la poorlo.,,, 
LQUVELQUT, Lo Que Usted Ve es lo Que Usteljerealdil.:»:041 
en la pantalla es lo que se va a la impresora. 
Iconos, para describir programas o funciuones de programas 
Barras de desplazamiento (a lo largo de los bordes da la pantalli401 rryIyot.0 
a lo largo de una página) 
Botones do radio para seleccionar, encenderO.lapagy«~a 
características) 
Menús de cortinillas y popups pueden operar a tratas 4ife 110.9. 
mouse. 
Ventanas en donde aparezcan datos, que puedan Serirp00.3.:1?¡„:.  
Habilidad para compartir datos con otras aplicaciones (Vi 
Porlapapeles.32 . 	„ 

De lo anterior, podemos señalar que la IGU, es actualrhebte'll:EOUrdedejaffify9 
interactuar con una computadora. 

La IGU, es actualmente el 
Estándar de la forma de 

interactuar con una 
computadora. 



3.1.5 BENEFICIOS PARA EL 
USUARIO 

El procurar mantener un código eficiente hace que los programas corran rápidamente 
•e.Ore•lá admiración de otros programadores. Sin embargo si el usuario encuentra 

dítióultades para introducir datos o elaborar informes, entonces el rendimiento será 
muy :bato. ralosusUários no les gusta el software, es muy probable que el mercado 
l rechtiCti 'Utta:eficiente interfaz al usuario debe de ser fácil de aprender. Si el software 
es complicado. debido:a que hace tareas dificiles o emplea datos complejos, una 

cena Interfa al usuario debe de hacer fácil el trabajo. 

1:101ittórialelesiánblen orientados y bien escritos y si además las pantallas y 
ililp(O.neldwniOnól están bien planificadas, cuando los usuarios necesiten trabajar 
01:151te,'•M;finpora'al. tiempo en que lo hayan abandonado, recordarán fácilmente 

n!iqdtidir Altoa15. •ckéor sus informes. La interfaz al usuario debe reducir los 
4q0rthlent4de:óiiPabitabión y entrenemiento para aumentar la productividad. 

0.1rhlijóréalipós..de. interfaz, hacen que los programas sean un juguete, o por lo 
Si el programa es muy dificil de usar, aunque resuelva muchos 

001:1010•#UsUarjoi';tal vez éste se regrese a los métodos tradicionales, porque se 
Ilehillintlé.glirdóóri'el huevo, ya que piensa, que le puede acarrear más problemas y - 

1,1994p1999e5.,'•ve soluciones. 

3.1.6 BENEFICIOS PARA EL 
DESARROLLADOR 

esarrolladores hacen programas amigables y fáciles de usar. 
,e.,:.:y101,10040enepho.hacia el usuario pero ¿cuál es el beneficio que obtiene el 
#0Y0141:10.17::;901p4p'M viejo adagio «La caridad empieza por casa»; en nuestro 
isdi`periA calidad Quizá el beneficio más significativo para el desarrollador, es la 
icuptaicrón..yoatio4pcion dtl usuario por su producto. La aceptación es la llave para 

vfindlr ,411t1qUiet. ptÓdUcto. El software siempre tiene muchas barreras para sor 
ido ¿•,::' • 	' "• 

3.1.7 RESULTADOS EN EL 
DESARROLLO DE LA 

INTERFAZ 

uno usted tiene en mente efectuar una interfaz al usuario, hay que seguir las reglas, 
Q1:i.)0,(01100-FACIL DE USAR» debido a que cada usuario es diferente, 

410tede'ill: 0109 son infinitas. La investigacion de mercado permitirá no 
ji41Ylilll,Ie.ierdios previos han demostrado que para el buen diseño hay 

lotitesell11001,4ia preguntas: 

WItifeeliCión debe aparecer en la pantalla? y ¿Cuál en la gula para el 
,19,10?:,.1:1;:es estudios en mercadotecnia muestran que son totalmente 

04)0' .leque se ve en pantalla versus lo que se lee en un documento 
should appear on the screen and what should 

41r1  the caer  guide?) 
01411110e'ser usados los menús? 

Offirlgooidé ser arregladas las ventanas? 
0.401kooda es necesaria? 

tato Control debo tener el usuario sobra el software? 
¿Cpélt ea le mejor forma de entrenamiento para el usuario? 

debe 	diseñado un tutorial para su máximo entendimiento? 
OltdilliÑal4:::¿trabajan o son superfluos?33 

La interfaz al usuario 
debe reducir los 
requerimientos de 
capacitación y 
entrenamiento para 
aumentar la 
productividad. 

La aceptación es la 
llave para vender 
cualquier producto. 
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ELEMENTOS DE UN 
GRAFICA 

E0000000000000000000000000o0 

Nolos a interfaz actual, esta compuesta por un ambientiiffil 
podemos encontrar los siguientes elementos: 	• 

Menús 
Ventanas 
Cajas de Diálogo 
Controles 
Iconos 
Color 
Funcionamiento 

Cada uno de ellos tiene una función especifica, por lo que Se debe....ene 
especial para poder crear un buen producto. 

En este capitulo se describen de manera especifid11010:101„,1 
mencionados, que resultan ser los más comunes dentlfi41iWiállille 
distintas plataformas. De esta forma se estandarizan para ''.4110144.104 
identificar y pueda trabajar con cualquier tipo de computagó 



Archivo Opciones Ventana Ayuda 

Ale 	II ri--vantarba— Ayuda 

Entrar 
f't 

Supr 
Alt+Entrar 

N 

Abrir 

Eliminar 
Propiedades... 

Ejecgtar... 

Salir de Windows... 

	 i '  2 .2 	f MI, • , 	• 	' ... 

... _ 

F-7 	 ,, 

4.1 MENUS 

• 

• el diversas formas en la interfaz al usuario, pueden ser ..„ 	.  
de Cortinilla (Iliapónibleti en la barra de menú), de enrrollamiento, popup (generalmente 
aparecen en las tajas. de diálogo), de paleta (principalmente fuera de la barra de menú), 

.• . 	• • 	• 	• 	• krammeryconocidos como submenús) y de Desgarramiento. Estos menus 
condenen caracterlsticas comunes, tales como los comandos, atributos o estados. 	Menu 

• ....... 	• 

ipér111.01zIripgdos en el principio de ver y apuntar. Primero se selecciona un 
1tijatóYjtia4rie4ieabógé una orden o comando para actuar sobre el mismo. La gente 

0:401.4(ia:i,aeórtia( los nombres de los comandos, porque siempre están presentes 
K:kligIléh*).riijittiiirltldlele.oljér la opción, La barra de menú tiene que reflejar los principios 

y esta 	34  

4.1.1 BARRA DE MENUS 

4.1.2 ELEMENTOS DEL MENU 

tnéffils:10presentámuna parte importante dentro de una Interfaz Gráfica, ya que 
'mitin tener ele mano las diversas aplicaciones de un paquete de una manera fácil 

ordenada, de tal forma que no estorbe al usuario. 

011001.1tatIdentro de un menús palabras o iconos, combinación de teclas 
idas itajos, divisores y marcas. 

4.1.2.1 NOMBRES DE LAS OPCIONES 
DE LOS MENUS 

,I,11:11illmm :,.  ...,'.:::i.,,,.1,ti., opciones con las que 
`...""111iir)itielagioun comando o dar un 

iiiii*mh4.ilelolnlp, 
través de verbos, que 

'alá
,...'000:J1:11°, , ... ,Ili . ó  a  na  

	

11")  ....   	'Ocurrir á cuando el usuario la 
.1.1lie#.1, 40,1iiiii1011,19.1.iii.9  describe  el cambio, 

:. 	' 	los atributos trabajan a 

Zi-1.:: :Iiiri:i5 -H.1#111Iári añadir determinada 
Cirifiliiiiiibléto que se este trabajando. 

.#111411b-  pHbi  bn.es„I.cuandoensea 
mayúsculas,

posible, la 
léfrii:11001 o ir :,,....0,:.10.:141...,L:1;II utiliza una frase cada primera 

1.1.111  	''igual manera. 36 labra da4.41(140  

	

.. 	.... 	
.::: 

interfaz gráfica,ya que permiten 
tener a la mano las diversas 
aplicaciones de un paquete de 
una manera fácil y ordenada de 
tal forma que no estorbe al 
usuario 

• 
ffipii9jiiiiákái•iábáitár: á los menús 
•...„...0,....•10§1:e;.:oe01051álargados y 
«dos jM.Wolit0.':'airperior de una 
itlialiailajo:•,111,10 a do título, 

ileleoltIvoSter....presentes los 
4.111,,.4e10.0.04.1.40::: constancia 
.90 leeseliln4e estabilidad al 

..V:1.1...-1119C1a-  a identificar las 
e.#0:1:':14049. se cambia de 

FUNCIONAMIENTO DEI 
MENU 

rá usar unmenú, el usuario primero 
''04.41Vetlitkilrii'oe'áste presionando 

liti4tIatÓkti.:,:ealgunos casos  
tiiik*Pkinter.rx::(il nombre del 	 Los menus representan una 

9.71111.).14.01' ..<1.011:0 que al ser activado, se muestren las opciones que conforman 	_ _ 
parte importante dentro de una 



4(Jor (Ir programas 

Ventana Ayuda 

e 
Atrihio• „leo or la Imagen> 

 

Arch 
VI/111)11r 	I 

Fuentes; 221! 
I • 

Anal 

roan Al 

Arial Rounded 14T 13 
Rookrean Old Style 
Rraggadocio  

-.,,:1.101.11110.11110111101.11..01riw, 

1;11,1 

En algunas ocasiones, en el nombre del menú o en las apcioriel detpillre0;-..appreee., 
una letra subrayada (esto es en al caso de no utilizar el ratón), dan la posibihoot dé 
trabajar con estas opciones mediante la combinación de teclas (atajos). 

4.1.2,2 AGRUPAMIENTOS ............ 
Las opciones que aparecen dentro de un menú, SE; colocan (Weeti:tetirtee' ¿1111 0eH:  
resulte fácilmente de utilizar y aplicar. 

Las opciones se pueden agrupar lógicamente, que es el aspecwrIllfrrIpprtAnt9:-.do:: 
arreglar o acomodar sus menús. En general las opcionas:M011,10ads'ePQ19i;lie.:ert."'' 
la parte alta del menú, colocando las menos empleadas en la`,parte Infétior da está 
Por lo general acomodar de esta manera las opciones signifiee:00.4elleelebilltele: 
juntas y por lo tanto comparten atributos comunes. ESIO.Seleiirk4.1'.11WW0ellIOSI: 
divisores. 

412,3 DIVISARES , 
La función principal de los divisores es el de agrupar opciones eirrlítele1:1,4e111109  
color gris o negra tiene esta función de separar y a esto Seté•ceilOOe'.0011iej010;:' 

4.1.2.4 CARAGTIROSESTAN011.. 

Se deben usar caieeieiell'1114441.41.  
indicar información logipiiejleli(000.00414:.„:  
los menús no se usen:eirtile10(01000010001, 
causarían confÚiiiói..41111.:,411401101111:'1. 
marcas (palomas) sombreados 
Las marcas o palomas.j.i..1.01411:Aellaplicar 
esa acción a todo eVpre4110',111:oom4 L,04.4* 
refiere a que solámeetelowilegookee 
afectada. 

Para Indicar 
información adicional 

an las opciones de los 
menús no se usan 

símbolos arbitrados por 
que causarían 

confusión. 

(d,  Archivo 	 Tamaño Estilo 

º:I 

l

Athens 
Avant Garde 

Eiookman 
hit d() 

Courier 

Ora  v  

a .11 

CE5111..7.  

En general las 
opciones más usadas 
se colocan en la parte 

alta del menú, 
colocando las menos 

empleadas en la parte 
inferior de ésta. 

En un menú las marcas 040110_ 
activa; por ejemplo; al.J11111.01. li 
izquierda o centradOl#:004::........:mt1» 
cambio el sombreld11041:6.:,40.19111ij 
se aplicará a la páriiiIi1114¡.....  

Las elipsis representadas por 
de puntos suspensivos;;( 1 indican sir..,..  

comando u orden necesita más informacón o que mostrará Un  
en la opción de búsqueda (FIND), el usuario debe propWeeelleileil40  C1trtlftIt 
a localizar, en el caso de trabajar con un procesadorilelelI. :::' 

Dentro de los caracteres estándares que aparecen dáril:,:04114.1tmar 
encontrar los denominadostogg/ed. Un 	 ustedpuadf 0í 
entre dos estados, que comunmente se les conoce como apagado

que en combinación con las marcas o palorOkeijoofir-  
encuentra activa o se emplean verbos contrarios para esto efecto;:;:..: 
Las mismas palabras de encendido apagado pueden ser utiles.on nuetitro mena 

4.1.2.5 MENUá:oi.,,ENR0100. 
C 

Los menús de enrrollamiartf0:040.m.t..1 
que las contenidas en tMi4ttlii1110 
visibles en ese momento,,..Pq!144411:411. 
puede ser identificado al.....1.#46ettotl. 
opción de un mentlillibw,.:1011111 
suspensivos (elipsis) 	eractivada, prsi  
una lista más extensa de,áti¿io' 
estas opciones aparecI.I..1:'1111:: 
desplazamiento que ayudela ieeelle:1..:.11101111i 
del mismo. 



Delineado 

Expendido 
Expandido a ... 
Expander todo 

I Ftiqueid ti o 

Negrita 
Normal 

ura va 
Negrita' 

Cursiva 

14 
15 

ist [ji 

abc 

Este maná nos muestra una marca para indicarnos que hay más opciones que 
fas que pueden ser mostradas por pantalla, por lo general son más de ocho o doce 
que es 10 máximo permitido. 37 

Este tipo demenús puede aparecer en algunas de las opciones de una Caja de Dialogo, 
ya que suelen ser muy útiles dado el reducido tamaño que estas tienen. El diseño de 
estos menús varia levemente en comparación con el de otras plataformas, pero su 
función elgUe Siendo la misma 

4.1.2.6 MENUS JERARQUICOS 
Este tipo de

menú 
nos Indican que una opción 

tiene 	
la

nu asociado o submenú. Una forma de 
identificarexistencia de este tipo de submenus Archivo Edición Fuentes 

:...eaeriperliranda.una señal, ya sea una punta de 
flecha O; 

menú. 

Este 	

frente al nombre de la opción 
del 

igpoiri01::::1:iduiourtil..el,.ñús bade un poco copmoprlelojaqulae  
son muy útiles, 

nomeeilabanlrátal de manera cuidadosa. No 
le debe emplear más de un,nivel para sus menús, 
la que emplear mas de. dos vuelve demasiado 

.9011101!itjái,lftk.'1,Mre..:'Sé'recomienda en caso de 
utilizar 	ocupar los cuadros o ventanas 

f110j, 

Muy pequeño 
Pequeño 

Mediano 
Largo 
Muy largo 

Alfabetico 
4 Hullet 

Chicago 
liarvard 

=-. 

R5i  

4.1.2.7 POPUPS 
Ite;'W1411Mentry:'prpsenta una lista de opciones mutuamente 

a)(eii.iyantakienonelajade diálogo o ventana. Este tipo de menús se 
allikkInaridaaj.dalea:Iseleccionar una característica de una lista 
rrltrt efe 

. .recomienda 	menús en el caso de manejar más de cinco 
POOSINklaIlonVenlente crear un menú jerárquico popup ni tampoco 
1100iliali14(01.111i. aceión de este tipo de menú es tener las 
á04.1.1.04eMel0eIlerripre. 

muy importante mantener la idea de que un menú popup es un solo ••• 

existenciamialidentm-01.11 	de un menú de este tipo al encontrar dentro de un 
aenadro;::0:::bOtOn..inini;:pirrita de flecha direccionada hacia arriba o abajo, según se 
00 

4.1.2.8 MENUS TIPO DESGARRAMIENTO 
O DE PALETA 

410:V$09.804tetiK•einenús son parte de una ventana y presentan caracrerísticas 
ritlIOO14.1.:1111MOOrtramos pricipalmente en los menús de color, texturas o 

rtamlentes en ttn editor gráfico. 

s menús de desgarramiento, permiten al usuario moverse por todo el espacio de la 
0.00jiblititio ventana. Nos ayudan a economizar espacio en el escritorio 

in el iiii.di114114WW0e permiten desplazarnos a lo largo de todo el menú. 

e. plil4e0:#0.nol:permitiéndole al usuario colocarlo en el lugar de la pantalla que 
s le convenga 



Archivo Edición Ayuda 

gffigArr9;4;1,011111,1,01;29'llog 

Las ventanas proveen la 
manera de interacctuar y ver 

los datos. Estas tienen una 
apariencia estándar, para 

crear una sensación de 
estabilidad. 

4.1.2.9 MENUS MAS UTILIZADO1.. 
En el primero (Archivo) aparecervtOcI01.00010.009.(10; 
que tienen que ver con el manejo de archlvoe c;? 
documentos, tales como abrir, borraiY404!..4 0900.  Yi.•11. 
También las opciones que tienen que yeepOt101090:411:,.:  
imprimir. 

En el segundo menú nos muestra ow011000P90099.porO. 
cambiar o editar parcial o total ......................... 
archivo o documento. Permitai:90141eiO4'01 
aplicaciones via clipboorci:9•Y001140.  
aplicaciones deben soportelal:051011:44010e, 
cortar, copiar, pegar y limPir.»,041.iolosI0144oi.•J:  
habilidades estandarizadas 'de,',eop.1011.4t10111,:gi" 
imágenes. 

El portapapeles, es una parte muy importante de la interfaz atultOtkpueleplytyl 
compartir e intercambiar datos, entre aplicaciones, ya que 	el.'0000e0(00.00.  pe 
no cambia a menos que el usuario así lo desee 

Dentro de las opciones más importantes que contiene el thehpystiOn:11.41.191 
Deshacer (Undo), Rehacer (Redo), que reinvierten el efeetti.::ide:f110mli: 
seleccionada por el usuario. Estas opciones son muy út1109t.ahepeil 
o ignorancia se emplean opciones que puedan deteriorar 4 par 011010 

El tercer menú (Ayuda) más utilizado dentro de la interfaz de un $istetntl,.N(t:tl 
más subutilizados por el usuario; ya que muchas veceg111101.i0fiplIt s.,,.,  
determinado software intuitivamente, pero desaprovechleftild.011100; 
o desconocimiento de la misma, sin saber que 
especificas a las que el usuario se enfrenta. 

En este menú por lo general aparecen ventanas flotantes 	 ascri  
tema ose presenta un indice del contenido de la Ayuda, po.(1114.4411e 
se quiere obtener. 

Las ventanas proveen la manera de interactuar y ver 101001  
apariencia estándar, para crear una sensación de estabilidad, 

Una ventana se puede definir como la vista de un docurhargO.St. 
que la ventana, la ventana es una parte proporcional  
coloca una o más ventanas sobre la pantalla, cada 
un documento o información auxiliar. 

Hay ciertas convenciones para abrir, mover, redimehlipty901:19..111, 
acercamientos y/o alejamientos de las ventanas. Cuandd:11.0011010000. 
hay una retroalimentación inmediata, ya que aparectlet¿óriteil.dest 
punteada, reforzando directamente la sensación de menlpircjórldgt" 
la gente abre o cierra una ventana, se tiene la sensaciÓk:«1009 .A...„dd 
sucedió. Todos estos mecanismos enfatizan en el usuario et.OttlISf...1•11. 
de las ventanas. 

La apariencia de la ventana es la de un marco, en dohdlto.mukpOdkostll 
solamente en estos limites, que se conoce como áiéá.4eviiii..  
«activa» donde podemos tener nuesta aplicación. 

Las ventanas tienen controles estructurales estándares, que inclu ,.1)111:1001:00 
los botones para dimensionar, cerrar y ampliar y la ory100000ams  
Las ventanas estan diseñadas para mantener una 	l!IOIJ 
monitores monocromaticos o a color de 24 bits. En los;h1010101k1 
emplea para enfatizar los marcos de las ventanas y botonel: 



4.2.1 COLOR EN LAS 

VENTANAS 

Ei golgr.:991p,u0de servir para distinguir la ventana activaA pesar de que los 
101014[01:earOlante gráfico IGU, deben estar bien definidos, también se debe 
de frObIll010i41( manera de personalizar los mismos al gusto del usuario. 39 

. 
4..la.10.ttene que considerar dicha posibilidad, se debe aplicar de manera 

ñiditbokiies'nátkiicámo el gris como el color con mayor proporcion, 

4.2.2 FUNCIONAMIENTO DE 
LAS VENTANAS 

Ii.iii.M11410011111:00 proporcionar inmediatamente una retroalimentación acerca 
las:'ece)driek 0e:0:realizan sobre ellas, tales como abrir, cerrar o cambiar su 

4.2.3 VENTANA ACTIVA 

r40,puedl:abrtr,lántas aplicaciones como la capacidad de la memoria de la 
p4sierejd OrOtileln embargo, solamente una ventana se puede activar a la 
11i4i:114.:41>i,iellh¡aan donde el usuario puede trabajar y es la que esta frente a 
trua 

	

	ventanas están inactivas, las acciones que ocurran en la 
éfilente afectan a ésta. 

1(:11110.yerla04;:el usuario deberá hacer click con el ratón en cualquier área 
101*.flivoiiiikdiiildo la sensación de que ésta se mueve al frente, como 

4.2.4 ABRIR VENTANAS 

Usrto:pueda Ibtit as Ventanas, de varias formas, con un doble click del ratón, la 
6101:tedalle le Selección de una opción en un menú. 

.ansu sp icaciónaparece «sin titulo», significa que se tiene una nueva aplicación, 

4.2.5 ORDEN DE LAS 
VENTANAS 

11100 se van activando o mostrando en un orden jerárquico, esto 
tiiiiiliáriabriendo en la medida en la que el usuario las necesita. 

4.2.6 CERRAR VENTANAS 

e el;00019, puede abrir las vetanas, puede cerrarlas en el orden que requiera, 
th 

	

	il.11.'Click, la combinación de teclas o seleccionando una opción de 
'0111401derra una aplicación (ventana), el sistema advierte qué hacer 

os dates e! caso más común es guardarlos o salvarlos. 

4.2.7 POSICION Y 
MOVIMIENTO DE LAS 

VENTANAS 

úano e impre decide en donde debe ser movida para ser colocada o posicíonada 
,..ytott narsotry embargo siempre que ésta se abra estará en una posición 

11omildeen la pantalla siempre aparecerá por lo general en la parte 
lapantallat 

wlirio puede Mosiptima ventana tomándola de la barra de titulo y arrastrándola a 
<11'401i;iiI,•:liesee. Al hacer este movimiento, un marco de lineas punteadas 
oar :como:ser este movimiento y como se verá la ventana en su nueva 

soldan denovimiento. de una ventana activa esta, impidie que ésta se deplace o 
01*sitie elle,delos limites permitidos por la pantalla. 

La gente puede abrir 
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 usuario 
puede trabajar y es la 
que esta frente a 
nosotros. Todas las 
demás ventanas están 
inactivas, las acciones 
que ocurran en la 
ventana activa, 
solamente afectan a 
ésta. 



4.2.8 RESTAURAR VENTANAS 

La gente usa las 
barras de 

enrrollamiento para 
ir mostrando su 
documento y/o 

archivo en pantalla. 
Solamente la 

ventana activa 
puede hacer esta 

función. 

Su aplicación determinará el tamaño minimo y máximo que una ventana p40110111,, 
Estos limites están basados en el tamaño fisico de su pantalla.::EVIamálO:Se:Puédel,":  
determinar mediante los controles de tamaño que se encuentran en la pett9 superior 
de las ventanas o arrastrando las esquinas para seleccionar pinusywtáty:11110.OueZ 
presentará ésta. Redimensionar una ventana nunca ,debe..afe¿tárla;:iaárbil¡' 
documento o archivo que se muestra en ésta5 

4.2.9 ENROLLAMIENTO 
VENTA 

: 

La gente usa las barras de enrrollamiento para ir mostrando su goc4mentlY14.00111.0 
en pantalla. Solamente la ventana activa puede hacer esta funCibri. 

La barra de enrrollamiento es una barra en forma de rectanguip.1100,41111.19,, 
en la parte inferior de la ventana para el movimiento de.erirrOliánján0h1144(ijfen;li  
parte derecha de la ventana para un movimiento de tiii.O.,y111O1111.UW10:11104111. 
logran haciendo click en cualquier parte de la barra de.:J'niMtitiO¡141110.41101. 
pequeño rectángulo a determinada posición o empleando faálléeril:OS.',4000110 
en la parte derecha e izquierda de la barras de movimiento,,n:'.elmoshtew.)W' 
llega al principio o fin de archivo y/o documento las fleelJSISjiiriet4'....  

Algunas aplicaciones incluyen información adicional de•CeluallalplOiptio.élion 
documento o de que tamaño es éste. 

Los controles de una ventana deben de ser fáciles de ppteñ¿IiI 
intuitivos al usuario. 

4.2101ACERCAMI 
1,:iJ.15111;1912110111111,,,,, 

Cuando se activa alguna aplicación, los tamañOS 01.1911.10011.11# 
predetrerminados, a esto se le llama estado normelg 
utiliza el zoom (acercamiento), el usuario puede merypt;ilie: 
o ventanas, o mirar un documento en un mayor tomml4i;j9 

4.3 CAJAS DE 

Las cajas de diálogo son ventanas que proveen un 0,,..4.111:0110010,,,i,119 
computadora muestra las opciones que el usuario puede sel00 r , Su pCG tá1R 
permitir al usuario elegir entre diversas alternativas. El 0100.141:91.  91.19010101 
caja de diálogo de impresión, la cual le permite al usuario iii 	numst  
copias, las páginas a imprimir, la proporción, etc. 

4.3.1 CAJA 

Estas aparecen cuando la aplicación o el sistema necesite (1001.00 
proveyendo mensajes de error o precaución. Desde ls:P1S!<sec1lve di 
las cajas de diálogo y de alerta, son ventanas. 

Una caja de diálogo es un rectángulo que puede conteherM1:90 r91 
Cada caja de diálogo contiene un texto que indica qué comando :11011:  
y qué acción debe seguirse, Comunmente el texto es el titulo 
cual se encuentra con la fuente tipográfica del sisteella 

Por lo general existen cuatro tipos de cajas de diálogo: 

sir 
Son muy útiles para la entrada de datos y para hacer caMbinaiurr. ocunjontw 
vez abierta tiene que cerrarse. Es una ventana que no 	modificada  
usuario. Sólo podrá activarla, moverla y desactivada: 



.......... , ........ 	........ .„,. . 	, . .... 	. 	„ 	
...... 	

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

Este tipo de cajaS permiten repetir 
una ..00lOn,  instantánea. las veces 
t¡ii.l,lee'.heáéláría mientras ésta • , 	• 
pereianezca.abierta,. esto significa 

. 	• 
• que una vez Cerrada, ;necesitará 
abrirse nuevamente para repetir la 

Esta caja de diálogo la encontramos 
s menudo en los plOcesOdóres de 
teRt0 y en las hojas electrónicas de 

diseñar este 

iPli1411):C1.1EjtSPq
red:laldel tipo Modo Movible, para permitir al usuario ejecutar tareas 

en

Iquíer orden 
t:aleparle01,4eeate.tipo de cajas es la de un recuadro con una barra de titulo, un 
Gua 

be oaraperrarld espacios en los que se indica la entrada de determinados datos. 

permite usar algunos de los comandos de un menú de edición 

,..Có mote lter.i.Peg 
 de c ar,:ed  opvar, ya que su función principal es permitir algún cambio en el 

1100ronto:iiitiPliCición activa. Estas cajas por lo general muestran tres tipos de 

acclónes 
Enlradade'datos 
Vetreacjóri•y Aceptación do los mismos 

re:0110010.0ocurnento  
• • 

• 

01::.001e eplerlenlet 
este tipo de cajas en una aplicación cuando el usuario espera 

un, resultado'¡ 	
en búsquedas, reemplazos, cambios de permisos, etc. 

)tro de 	
usar este tipo de cajas, es el de completar una acción que 

ala

njok4t0.10.01.0eIncio de un menú. En este tipo de situaciones el usuario da 

eilretii411.)i4OCienel 	
Plicación. Esta información consiste en indicar que se realice 

• ni. 001 .111U torna 
: Por ejemplo, que una búsqueda se realice de arriba hacia 

o, respetando:cl.no. las mayúsculas etc. 
tip151000101on:muyillipámicas, ya que actualizan constantemente el documento. 

oditsineañacclaajapdaeratiipnotemraocdtuaair dinámicamente con el usuario, 

v:4:1141  l'iidt:110ogb 7,'Icostma 
4.3.1.2 Modal Movible 

o rouy.Ulues3i0lepara la entrada de datos y para hacer cambios a un documento, 
iallaelWoopion10:,,Useario cambiarse a otra aplicación. Permite ver parte del 

Iumese.40:stioilidúlto detrás de otra caja de diálogo. 

eta en una ventana r 	
g 

ectán ular, con una barra de titulo y nos permite moverla a 

ulter' parte 	una. adaptación de una caja Modal. 

"... 111. tipo e
'.Caje•StlipS1100.toda acción en su aplicación, dando cierta flexibilidad al 

rerio; 	
cambiarse a otra aplicación, mientras esté activa. 1 •  

eti  
.1iilioalaIpeindlUye un botón para cerrarlas; esto quiere decir que existen dos 

iii101Klinlolaleptar la acción (OK) y otro para cancelarla (Cancel). 
de que se necesite más información por parte del 

1.0bUinosnel.rnestrar el estado 
'..,8Pl01'00•11eva cierto tiempo 	v ................... ........ ................ 

Una pa 
■er realizada 

en.0.04e.1010.1100 de caja, consiste 
Una barra titulo sin bbtón de cerrado, 

9iacergarplen14,on oronopaim ente 
1>a acción «aceptar»'o «Cancelar" los 

os que se realizaron. 

Son muy útiles también 
para la entrada de datos 
y para hacer cambios a 
un documento, mientras 
le permiten al usuario 
cambiarse a otra 
aplicación. Permite ver 
parte del documento que 
estaba oculto detrás de 
otra caja de diálogo. 

............... ................. ........... .... ......... , . ..... ....... 



Administrador de impresihn 

La impresora no tiene papel o esta 
desconectada. Verifique la fuente de 
alimentación del papel y la conección 
de su computadora. 

El ejemplo típico es cuando usted quiere salir de un proceeldóitidfiteittóiiiinrii'hibei. 
salvado los últimos cambios. También en el caso de dar aigúniatribuo•w¿áládliiiildá:' . 
en alguna parte de un documento. 

Estas cajas evitan situaciones ambiguas, ya que obligan sfusu4rjo/00100rII 
acción. Son verdaderamente fáciles de implementar en su anlitetiókorI0:404, 
que la puedan utilizar indistintamente. Esto sucede solanientei.bliend4inei401e101ii 

4,3.14 Modal.i::  
Fuerzan al usuario a proveer la Información:  necesariaiii 
para llevar a cabo determinada operación. 

Se conocen como Modales por '.que 
en el estado o modo ya qUiliiiellosiluSPiend.erii.. 
temporalmente todas las accionse.en.lái cóeptn9clel; 
obligando al usuario, a tomar detisiones 
otro tipo de acción. Esta c4Mt,, bo,i/4iiiCtisili1:4•1. 
sentido en que el usuario detenga cualquier 
centre su atención en ésta solaniente;i.iiipuedeniii,&eri 
cerradas con los botones correspondienteslii' 

Una caja de alerta, es un claro 1.19mplo:dfiÁistétipo,:,s1 
uso ocurre cuando se renuierei00:01üoIiá4:10pood1  
a una acción inmediata para impedir una acción forzad 

... .......„. ........... 

Estas cajas evitan 
situaciones 

ambiguas, ya que 
obligan al usuario 

a confirmar la 
acción. 

cuando el usuario necesita seleccionar algo para actuar;  

Este tipo de cajas se recomiendan para tareas cortas y Sentinas' 

La apariencia de las cajas es la de un rectángulo sin barra.:01,,00.14•;:: 
pueden ser jaladas o arrastradas a otro lugar de la pantalla . ' 

„ 	„ 
El usuario nunca debe ver más de una pantalla modaLit,/itiojeo:::00.10000100 
segunda caja modal, es donde el usuario intenta salVetun:40ioweiiiiiiiií#e 

Es un tipo de caja de diálogo tipo modal, que comunicáibiánOtieneigoo 
prevención, obligando al usuario a responder para 	 de 
va desde el tipo de interesantes hasta las peligrosai.:i. ii 

Contiene solamente un icono, texto y botones; no se perMitáltOrnbillól0iajnie 
Para cerrarla se necesita emplear un botón. Se recomienda, rniiihkabielleili: 
necesarios como un icono, texto y botones, utilizando un eePetiSnn#4110 1111*, 
ellos. La apariencia de este tipo de cajas es rectangular i(¡?:Ifé410iloydeilli.111) 
tipos: 

Que provee información de una situación que no afecta en 
su computadora, por ejemplo el mensaje que el ratón no füntióels,..q0.110 ropo» . 
esta desconectada. 

Provee 
información do.... 
una situación:qii 
no afecta en .• . 
ningún modo 
datos o su 
computadora, 



Adminisirmlor dr iiitprr‘,Ión 

(I)
Al cerrar el Administrador de impresión 
se cancelarán los trabajos pendientes. 

De precaución: 

Es el segundo tipo de las cajas de alerta y se presenta cuando existe un situación 

Severa, en donde inclusive se puede llegar a perder o dañar datos. Por lo general se 

;Cuenta con dos betunes: uno para continuar y otro para cancelar. 

Esta tipo de cajas le permiten al usuario continuar en acciones potencialmente peligrosas 

.0 cancelar la acción para realizar una acción preventiva o correctiva. 

-,41Stol 

Se presenta cuando 

existe un situación 

severa, en donde 

inclusive se puede 
llegara perder o dañar 

datos, 

De alto: 

ea .el nivelsevero de las cajas de alerta, ya que le indica al usuario que la 

COtel„/:nia ede aerterminada o finalizada. Esta so lamente contiene el botón de OK 
acción consciente o inconsciente del usuario evitando 

• 
iAr» mayores a al información. 

escallige.01000euen de ser funciona les consistentes. Tanto el texto como los y. 

Qitin  llt~an'd8 catar colocados en el mismo lugar y deben tener la misma 

iflkii.,,''''1-1.07044101:10nf9nclir al usuario. Es importante trabajaro  conel 
desagradable

espac a la espacio en 

inca di rrranare constante, para dar la apriencia de balance on 

eta del usuario;'; 

Vista es el nivel más 
90(9 de las cajas de 
lerta, ya que le indica 

al usaurio que la 
acción no puede ser 
mimada o finalizada. 

'ynkIllage:41049:es importante que el usuario pueda navegar a través de 

i01100041 :40.e. pueden ser datos, a través del teclado o elementos que 

iiiijijk.011ePlopPdos de una lista.40 

00000.1000.0,0 de diálogo deben ser escritos de una manera simple, sencilla 

iOti100011V:IiIme.idesorientar al usuario, este se guíe a través del escrito de

1 

	

	

l 

ii'citiliplildireelizar las acciones correctas y así continuar con su trabajo. 



4.4 CONTROLES 
Los controles permiten al usuario manipular las ventanas y las cajas de diálogo y de 
alerta. Estos controles estan descritos en términos de su apariencia y, su 
funcionamiento. Este grupo incluye los botones, botones de radio, cajas  de verificación, 
Pop-Ups Menus, y han sido normalizados, pero entre algunos do loe que no están 
sujetos a un estánadar se encuentran en los siguientes: 

Transparencias 
Pequeñas flechas 
Triángulos 

Los controles los podemos definir como objetos gráfIcos.que causan una acción 
instantánea por resultados audibles cuando el usuario los manípulaegn:Ittagir“4191::::,  
permiten también seleccionar opciones o parámetros. Los controles predefinidos tienen 
sus opciones visibles al usuario. 

4*2.13QTPNE 

Un botón es un rectángulo redondeado con un nombre escrito. o'Un'iéonO.91:1140trp',1„ 
Dando un click sobre el botón. Este lanza una acción descrIt4pe01000:1111101n; 
Los botones principalmente ejecutan acciones instantáneas:Y...1' 

: 	. 	. 
4.4.2.1 FUNCIONAMIENTO og 

En el momento en que se hace un click sobre el, su ceibi'Se,'OSIttW041IiliI01 
inveso, para indicarle al usuario que ya ha sido activado. Tod01101.0104.ideill;11ii,  
cajas modales exhiben este funcionamiento. 

Cuando se utiliza más de un boton, se debe de considerar un,botón de cancelar Este; 
botón regresara a la computadora al estado previo a ia.aOtWO11.1.0i.11.1111.111:0410' 
En el momento en que se abre una caja de diálogo o ventank.:91ebe.qe aparecerun 
botón marcado o resaltado; por ejemplo en una caja dedi444::401:#10:4rek: 
momento de mandar a impresióny en la que el botón deaceOte:1.: 01q;110».¡Oliti10.  
ya que la función de éste es la de mayor uso es el más próbap.11.04.(4011.11141.00: 
por omisión). 

Hay que tener mucho cuidado que en estos botones por omisión  
de peligro; por ejemplo, pérdida de datos o información. Es 	 cúand.  
aprarezca un botón de acción, esté presente uno de Cancelar para  
usuario se arrepienta antes de ejecutar algo no deseado este  
presionar la tecla deSCAPE. 

4.4.2.2 NOMBRESPARIBOY011 
En la manera en que esto sea posible, el nombre de los botOn00111000,01.4.0110 .  
para que describa la acción que realiza. El nombre debIletillitle 
nunca se deben emplear más de tres palabras cornO.:n0111W44(.0010000,11' 
lugar de ayudar al usuario, lo confunden. Los nombre1:. aPaiebekoIlliielo.010.  
tipografla entre 10 a 12 puntos. Si el botón está desactiVadoaPa(i14eti:eit00(1.  
claros o grises con respecto a los activos. 

Los botones siempre causan acciones inmediatas, poro '01011 )10911.01900141 
más información para poderse activar, para tal efectli:00...eoloileopolove 
hay opciones en los botones siempre deben ser muy OiailloemOsgs#011.41.  
Borrar (Erase) o Salir (Quit) y siempre en la misma posid6ii;Mit10101*#0.000:: 
se acostumbre y comience a asociar cada una de las acciOlé4111140041.Ii...—...  
botones. 

De preferencia, nunca se debe colocar al usuario en situaciones en 
regresar al estado inicial la operación que trata de realizar 00001140:01,' 
debe usarse un botón de detener (Stop) en lugar de Cancelar`10140011#11.  
adecuado emplear la palabra Hecho o realizado (Done) en lugar  
(0K), por que este botón significa «finalizó la acción"..ySe;'e#tOei'jmokook9:  
caja de diálogo. Este tipo de botones se emplean et1:,01e;01:0110-:IW..  
usuario tenga que escoger entre más de una entrada déf.dat617'.. 

Dando un click sobre el 
botón, se activa la 

acción descrita por su 
nombre. 

Los botones 
principalmente ejecutan 
acciones instantáneas. 
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El botón de Alto (Stop) se emplea principalmente para dejar los resultados parcialmente 
MOdificOdds o para dejar una tarea inconclusa, en cambio el botón de Cancelar regresa 
a la computadora a su estado inicial antes de haber mandado una acción.  

Algunas veces en el software se usa el botón de aplicar (Apply) en lugar de los botones 
de detener (Stop) e Cancelar (Cancel), pero no es recomendable. 

4.4.2.3 BOTONES DE RADIO 

Un botón de radio es un control quo muestra un estado de encendido o apagado, su 
forma es circular yen un grupo (le este tipo sólo se puede activar uno do ellos. 

e lea conoce Como botones de radio por que como su metáfora lo indica: «sólo 
sintonizar se puede 	una estación de radio a la vez». Esto 

que los.  latones de radio son mutuamente excluyentes. 
El botón activo tiene 

 
un punto al centro, al hacer click sobre 

ølro, éste se desactiva En una ventana no deben de aparecer 
mas de dos conjuntos de botones de radio y estos no deben 
irceder:i.n41,e0:191e ni menos de dos. Cada uno de estos 

grupos debe datendr una etiqueta que identifique la clase de 
permitenselección que /e 	al usuario,a su vez 

mosler 01i11100.0ala elección.  41 	

cada botón debe 

presentanLos botones de radio 	opciones entre si pero no 
necesariamente contrarias; por ejemplo en un procesador de texto, 
a kk'filibi'de.darjustificáión a un párrafo. 

4.4.2.4 CAJA DE VERIFICACION 

	

igual que 	botones de radio, provee al usuario de alternativas u opciones a realizar. 

1101-411'14icla',Nicorttrario que los botones de radio, aqui 
itliiliti6:110likiactivar una o todas las cajas, ya que son 

t. ':adatgdrularactangulares con una etiqueta o texto 

elibletilioaouarlás. Cuando la opción está activa, 

pendientes 	de otras. 

r4;..die..:40,94);•.;4t :Susuario hace click sobre ellas para 

10:0iiIii4,0106:otro de la caja, cuando está desactivada, 
	II Tachado 

PI Subíndice 
Superíndice 

1 le( loe 

brtibkrabaijaa.rSgriipar este tipo de controles de acuerdo 
o•ripirimioe:In.pom un. 

4.4.2.5 CONTROL O PERILLA. • , 	. 	. 

	

control permito 	el intervalo o magnitud de una apliación del sistema, tipo de  
de algún color primario o intensidad de volumen. Este tipo 

contob,a.:deaplaza ya sea hacia arriba, hacia abajo o de izquierda a derecha o 
.00000e049na escala. 

(1(...104:1:dil.:,::.40101.11(1, bien aparecen en las 
ras de desplazamiento 'y 'su forma es la de una 

11.11111.11:11i411fgo no representan una 
0.,..10110.11111#(1141(bario sino un control de 

•:duiplszamianto de la porción visible de un 
tbtaabtallarchNO;.'-aUnque se parecen, no hay 

perder do viata que les controles de perilla 
0.0117(M11 .1011j140rá a todo el sistema o 

jalónjille,(10,01'CiiiiiPutadora y no solamente 
una archivo  

„ 4.4.2.6 FLECHAS 
.oiconllorsiOn OS pequeñas flechas que 

011100.::,000041, cOntrarios permitiendo al 
aumentar '1disminuir una característica o 

	

id, 	:..;!$0,›Sel..numérico, de caracteres 
111141010.011111V.S .lur9s. 

fR oculto 
Versales 

fl Mayúsculas 
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Cuando el usuario hace click sore cualquiera de estas flechas el valor se incrementa 
o disminuye dependiendo de la unidad que se este trabajando. 

4.4.2.7 CAMPOS DE ENTRADA DE DATOS 
Es típicamente una caja de diálogo rectangular donde el usuario 
proporcionará datos para identificar algo,  Se le conoce también 	 
como un campo de texto editable. Ejemplo 11pkode'eltoes la 
caja de diálogo de Salvar Como (Sello As) doncleel usuario . 
proporcionará el nombre del documento a sallrar',42•:.' .. 

4.4.2.8 SELECCION EN LISTAS 
Este tipo de control presenta dos partes, la primera es une (Ists de 
elementos, tal como una serie de deCuMenteS•áuárdedee:en'un,  
dispositivo de almacenamiente,:i.Con..101.,,144¡,404:;,:::  
desplazamiento que le permite al usuario .......................... 
los elementos y poder seleccionar el quo mas se adecuelja Bus 
necesidades. La segunda es un campo:,d.lentrádá. '0edátel¿en.t. 
donde aparecera el nombre seleccionado eOialiS111(01alidaJ 

El tamaño de la caja depende de la aplicación, ya que cuando el elemento es una 
imagen o dibujo aparecera una miniatura o mosaico de la imagen real. 

Este tipo de controles son muy útiles también para selección múltiple».  

Dn representaciones gráficas de objetos tales como :dopumen,WmeOpy:09 
macenamiento, aplicaciones, herramientas, etc. Clej;ensplollooiloolloiso. 
anera posible el objeto o concepto del mundo real o verdadero que  
3 gente debe poder seleccionar, mover y copiar a travéldetOolo ....  

Porque son tan importantes los iconos? porque por ahor0,11040teyeolloyi91999 
ás fácilmente a través de dibujos o imágenes, ya lodijeL,:ePnáredde.9i.nek11001 
lagen dice más que mil palabras». El icono va relaCle00:10r:i*Sltoiai 
nrespondiente. 

respecto hay estudios que muestran que las señales de tráflcdeeredendeeninelor 
in figuras que con palabras. Estos símbolos traspasan las barreias cult3irales'(j 
igüísticas ya que muchos de ellos son internacionales,.' 

)s símbolos ocupan menos espacio que las palabras pare deecrlblr sI mía 
mcepto. En el mundo de la computación es muy impor,áplk011e.Jly.,1 .  
ementos ya que es mucho más 	 rn  sencillo de usar y empiel,..10:0110t 0, 
denes o comandos o combinación de teclas que son  
emorizar. En este sentido, los iconos que podemos encontrar deben de ser clNto 
,ncillos y muy sintetizados, para que el usuario recepezeei1!!,,erlen10.:ffiru 
.ncionamiento de determinada función o aplicacion. 

)s iconos proveen un acceso directo en la interfaz al usuane•vaAeosteklentti 
la claridad y a la integridad estética de la interfaz. 

—s muy difícil diseñar correctamente los iconos y que estos comun(qupo...etoen.0 
la mayoría de la gente, ya que se necesita evocar un contexto pera proveer Une 
comunicación en forma exitosa. 

Pese a la dificultad en la concepción del diseño, en generaiSti 
mayoría de las cosas (gente, lugares, etc.) con un icono,' 
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4.5.1 DISEÑO DE ICONOS 

Para el buárt diseño de iconos es importante considerar las siguientes normas: 

USO APROPIADO DE METAFORAS: 
Para tal efecto se necesita utilizar una metáfora adecuada; por ejemplo, para cortar, el 
Icono perfecto son unas tijeras, nunca se pensarla en una navaja de afeitar o en un 
1,0i...,.;y110'enelliniero su función no es cortar, sino afeitar; el segundo, aunque su 
unción es Oftiiri1010 va a dirigido a una población muy especifica, como diseñadores • 
imorOcrol;...-  • . 	. 

COMPATIBILIDAD UNIVERSAL 
POI lePppa,•:peben.áér .diseñados de manera especial, para que sean reconocidos 
U011íabelelorejemplo, para los servicios de redes sería importante considerar la 

magan de un buzón 	para;recibir el correo electrónico; sin embargo, este caso no 
Olirla'**rje010..qurl. ete Concepto varia según la región. Un icono universal es aquél 

00..10111003::ortpijálqÚier parte civilizada del mundo, como el concepto de carpeta 
010111911Oilñier111,19 que en cualquier parte del mundo se emplean diferentes tipos 

0401.ilieltier':.Crii0.mentos y éste representa eso. 

...O110111004:iCon$:,débO de ser graciosos y atractivos; sin embargo no se deben 
,.(401:4001'H'0:'.0)(910 , ya que el uso de estos simbolos o lenguaje coloquial 

.O.OtOrlleelOOOPondiente y sólo es entendido para la gente de una región determinada, 
Ilialiiii;1.pMá.lieglit::.á.ser insultante fuera de contexto. 

EVITAR TIPOGRAFIA 
11.11y5.0110.'.0.1410.1texto en los iconos tanto como sea posible, ya que en lugar de 
00G:entiind40.:01 usuario, y quizá no corresponda a la región, lugar o continente. 

1000010:45stütimp etiquetar los iconos; es decir poner el nombre o la indicación 
a que se refiere 

me00,..04y:geijodoya que un icono debe ser universal, y el texto puede causar 
001111...otreidiriCtsbnas de distinto idioma. 

MONITORES 
000;140‘.... 40;:p.repiaráe bien en cualquier tipo de pantallas de un monitor. Los 
01:111.04541010S son difíciles de lograr en los iconos, ya que se requieren 
0(00.000 y angulos; pero si se decide incorporar este tipo, es bueno tomar 

más importantes como Diseñador Gráfico. 

1.014.0»:00100 considerar que los diferentes monitores ofrecen pantallas 
01101.1.11.4441111011.ábfúción y las imágenes no se perciben de igual manera en 

FUENTE DE LUZ 
01, filirnalterpOrcan sus iconos por medio de la proyección de la sombra de 
tos, 	.11:i*eillebrá  que considerar una aparente fuente de luz constante 

rfoa Considere siempre conservar la dirección de la luz que aparentemente 
ejemplo, si la luz viene de la parte superior izquierda, la sombra 

014.4ifil.'Orto inferior derecha del objeto. Si se emplea tonalidades claras y 
curas, ?4e 	manipular de acuerdo ala misma incidencia. 

CONSISTENCIA EN LA APARIENCIA VISUAL 
0111010net tina relación visual entre todos los miembros de una familia de 
.•"...41114(;.iO4.5:a que en el marcado hay diferentes tipos de monitores, que 

deben verse consistentes en cualquier tipo de pantalla. 

01101res. refiere a la manera en que se va a diseñar un icono, tomando encuenta 
la complejidad de su forma. Estas características definirán los 

Iconos 	reunirlos en grupos o familias. 

L91 

#ko A 
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Por ejemplo, el tamaño constante entre los iconos (se sugiere una medida apróximada 
de 32 por 32 pixeles), uso de tonalidades o contsrastes, y simpleza de sus lineal 

USO CONSISTENTE DE ELEMENTOS 
Por ejemplo si un elemento de su ícono contiene un forma, nunca la caml?íe; nunca 
intente nuevas formas si estas ya están normalizadas (estándar). 

El uso consistente de un elemento refuerza una aplicación empleada por un usuario.. 
Por ejemplo en la imagen podemos observar el elemento representativo de un paquete; 
el cual presenta varias aplicaciones dentro del mismo. 

4.5.2 PROCESO DE 

Un icono siempre debe representar objetos (nombres.O sUstanthips)0W.1091.1:ipl, 
acciones (verbos). La clave del buen diseño conceptual de urii9C0114.01)4eli 	

•
tl: 

en un objeto que represente la función de éste. A continirációrlerpráentIri4(trtill:' 
puntos que deben ser considerados para el buen diseño.da•.Uh'l¿Pho ....;:  • 	• 	• 

a)Empezar con el diseño en blanco y negro del .lcono..... 
b)Nacer la versión a colores del mismo. 
c) Trasladar su versión de 8 bits a 4 bits, esto para quelri./Crippro 
al pasar de una Paleta de Colores a otra. 
d)Realice variaciones del icono cornbinandolo'cortefedtOSP 
e)Sometalo al juicio de varios usuarios.43 

El color es uno de los 
aspectos más 

importantes de una 
interfaz moderna; 

ahora se le puede 
explotar de una forma 

ilimitada y es un 
canal de información 

invaluable para el 
usuario. 

Se aconseja evitar el efecto «payaso» al combinar colores¿oeoe.09400.;410y,..„ 
han sido seleccionados para los sobreados o efectos triOjrhelOrielre40011 
el negro, y asi utilizar colores brillantes y acordes al objet4;y114001,e401101 
encuentren. 

PERSONAL 
Y POR O 1, 

En los actuales sistemas gráficos se provee al usuario:«UnO:OneVli.:kqn0514uo. 
puede emplear para personalizar sus aplicaciones, inclusbilgOn4peMlOp jMeeffibe 
los ya existentes dándole un aspecto muy personal. 

El color es uno de los aspectos más importantes de una interfaz 
puede explotar de una forma ilimitada y es un canal de 
usuario. 

Ya se ha tratado anteriormente como se trabaja con eiCáklirelifg9100:10 
pero en este punto se amplia el uso del color en forma mas g8norgt... 

El usuario debe ser capaz de contolar el color, modific0004:o 00i0110010.',11. 
gusto. Para emplear correctamente el color es necaiárWIt4411011.S:it0114 
por lo que hay muchos libros que nos habla de él y es tratado en  
que un Diseñador Gráfico toma a lo largo de su carrera. • 	• • 

4.6.1 DISEÑO;ÉSTANDA 

Es muy importante el uso del color en las ventanas activas;  ya 
usuario donde esta el área de trabajo. 

El color debe ser empleado de tal forma que enfoque la.aqtenciOq'det 00.00.00.'01111 
tarea que esta realizando yen general se puede decir, qiaalOdló(traó#,:iiiálri04114 
la Interfaz al Usuario. 



El Uso gel coloren un ambiente gráfico constituido por ventanas, independientemente 
.de 	la plataforma que. se trabaje, se ha estandarizado para que los usuarios puedan 
utilizarloi de manera más sencilla, es decir que adquieran una "alfabetización gráfica" 
y   puedan entender lo que se les presente en cada caso, 

4.6.2 VENTANAS Y CAJAS DE 
DIALOGO 

stasstempre's, encontrarán en tonos pálidos y grises por que son colores neutrales, 
ue no perturban ta vista del usuario, sí no al contrario, hacen más confortable una 

IÁ sesión 	Pontalia de una computadorta. 
• • 

unos otros elementos, como las barras de desplazamiento, botones o flechas, se 
'recomiendan entonos más densos para resaltar de las ventanas y el área de trabajo. 

4.6.2.1 MENUS 
9,1egartoralsefecomtenda emplear colores como el negro o gris y fondos en blanco 
Rara ñIdlatraer leitención del usuario y concentrarse en su tarea. Pero si se desea 

01$ ternas:00p lo posibilidad de cambiar estos colores por otros más al gustag 

4.6.2.2 APUNTADORES 
I lpotádordebe estor visible en todo momento sin importar el cambio de color o de 

4.6.2.3 SELECCION Y RESALTADO 
cithtiadeloselemeri1401áficos —elementos del menú, iconos, cajas de diálogo, 
OrlIWIt0:•4!4;04ando san seleccionados se resaltan o se marcan con video inverso. 

4.6.2.4 CRITERIOS DE APLICACION 
0.1190111oo..quose tiene que tomar en cuenta es saber hacia quién va dirigido, 

0044ese,iMMI001 asesorarse de artistas gráficos. Por lo general las paletas, y 
IfeirlegIllle4':Otan dispuestos de la manera que un diseñador gráfico los 

111SliertiptiiiiaPliél el color pensando en el usuario para saber lo que este 

interfaz al usuario es recomendable que se haga primero la 
kill...::41yoliáro y; después se traslade a la versión en color, ya que la primera 
10010114i0edñ deficiencia visual, tal como daltonismo, por lo que nunca 
~e;emplear *l 	pira comunicar información Importante, porque este tipo de 

0114411iiiiiliii4tán. Una vez realizado ésta, se pasa ala versión en color. 

11,10111*únkjpanera de llamar la atención o de distinguir dos objetos, ya que 
ilkiltilaffiedi.4:,Pe(los, cuales se puede logra el mismo efecto, tal como son los 
Iii'111,..4#1.adihni'lIetrones o sonidos. 

•„. 
kleIñantener una relación visual lo más cercano posible entre la versión 

ro yila de color, ya que su aplicación debe correr en cualquier tipo de 

	

. 	. 

4.6.2.5 LIMITACION DEL COLOR 

	

9mantenerconsistenciala 	con la interfaz al usuario, use solamente pocos colores, 
0111:0111WdeaflOS'aünque los tenga a la mano, ya que el parpadeo del monitor 
if01404i.~04.dambie de una aplicación a otra. El uso excesivo de colores 

eiiliiklifitt4de':dasorden y desorganización. 

rie.11001:mlelet 256 colores que se utilizan en la elaboración de elementos 
eifig:debali'de.emplearse con detenimiento, al igual que se sugiere el empleo 

of.10.90typora las partes que abarcan un gran espacio en la pantalla, como 
IiiIiliil0P0(0001. Hay que evitar el uso de azul claro, ya que es dificil de 

(iiltli&tritlea delgadas y formas pequeñas; sin embargo es el color ideal, 
.04.EiVrit41111i.:,;•1•1 



:10 

4.6.2.6 OBJETOS PEQUENOS 
En este tipo de elementos hay que evitar el uso de más de dos colores, ya que dificultará 
el lograr el efecto deseado. Si es necesario emplear más de dos colores, se recomienda 
seleccionar aquellos cuya diferencia sea contrastante. 

4.6.2.7 USO DEL COLOR PARA JERARQUIZAR, 
Otro de los usos del color es para jerarquizar, distinguir o categorizar elementos, 
haciendo su información mucho más clara.  

Se puede utilizar para este fin el degradado de ciertas tonalidades para dp000rplgiiht(•.: 
secuencia que va de lo particular a lo general para distinguir, o lo málinipdttantldelli.,..' 
no tanto. 

4.7 FUNCIONAMIENT: 

Muchos de los aspectos que encontrarnos en una interfai gráfica están 011000000: 
con determinados dispositivos que interactúa en el funcionarniaat0,:de.1,p0.4040 .  
como el manejo del teclado o del ratón. Ya se ha hablado de lell@j41Weollloti.::: 
en los rnenus, que son pequeñas con las que a través una áociln0,11.:141dar041;,.: 
que con la selección de un manú, y posteriormente una 

En la mayorla de las computadoras, el dispositivo de'ehtrj011.011,911011101.,.1.1191. 
teclado; sin embargo en la actualidad esto esta camolaádOi.hoW:i(i1110.1.0010) 
llamados de apuntar y seleccionar como son los ratones d:riipi.4.10:!4411:1tioopik.. 
lápices electrónicos y las tabletas digitalizadoras; ya qUe»eitírIC11130111114111111111 
posible la manipulación directa de objetos gráficos sobrelloibilIi:40e0010101 
puntos importantes en el diseño de la interfaz al usuario'.1.1:': 

El usuario a través de estos dispositivos puede «arrastrart.rrIbbjek104110111, 
es el seleccionado, posteriormente mediante un 

En la pantalla aparece un apuntador que responde atrnOVOlsgtOAS001');10., 
cambiará de forma según la aplicación que puede 	 puedd be  
una flecha vacía, un reloj o un cruce de flechas. 

El cursor es el comando orientado a carácter-por-línealr@Ol00/1I0e100.441e440, 
el siguiente caracter será insertado en un texto, a este  
de inserción. El usuario puede navegar a través del texII00.000111.140111., 
teclas de «navegación» llamadas también teclas de cursor VlátOMIli1141411 
posición dentro de la pantalla; sin embargo en una interfaz gráfica  
contar con un dispositivo de apuntar y seleccionar. 

La acción que se realiza con un dispositivo de apuntár y,Ipleccjp11101.1:400ítrObm 
click y doble click, la primera acción es para seleccionar yl114,1044.1.1100101.' 
objeto o elemento gráfico. Esta acción se puede realizar a tráVOI.d411 0141)01( 
un menú pero hacerla a través de un doble click es el carhlád...ádIWItil:g14.1011' 

Presionar significa mantener oprimido el botón del iat60.:•Ii91.iolillalH01111,..,,1.39 
efecto de acuerdo a la acción que desee el usuario. ParáOiOttg.1110100.M1091 9en: 
el mismo efecto que de un click repetido; por ejemplo en uriiirád440:*1010:.  
enrrollar o desenrrollar un documeneto sin necesidad de hacSOW14101110bkld 
repetidamente. 

Arrastrar significa presionar el botón moviendo el disp.oaotlVO'01aptglary01091.1, 
colocando el objeto en una nueva posición. Este tipo de r¡ipyhjotoote0010.. 
los limites de la pantalla. 



4.7.2 TECLADO 
El teclado se puede Utilizar también para navegación por que el ratón no debe de ser el ..• „ 	• , 

-,,14,01909nh4polktpp teclados contienen dos tipos de teclas, las de caracter y las de 
..ffi01140..tilgialloriirie/ftincionamiento de las teclas; las primeras se conocen como 

	

.teclas alfanuméricas 	puntuación. Hay algunas teclas que a pesar de que no 
iitibdirliÁ•qiricierii son muy importantes, tales como la barra espaciadora, center 
4.:felkir!I,lb.pire((refroceso obackspace) limpiar (clear), escape, que aunque son 
tetadas como teclas, tiene una connotación diferente de acuerdo a la aplicación que 

ae W.dd.constgotetp9nte.:. 

4.7.2.1 ENTER O RETURN 
e 195119,111 .0rpPutádora la entrada de datos o permitir la activación de algún botón 
Oppi0j.j,g11,9911)•lje necesitar más información, por ejemplo en las cajas de diálogo, 
01.10áiiñOlóeráAüg ha sido completado toda la información que se requiere o que 
i active la ACCló i: por omisión. 

.:191010.110091.0e:texto inserta un retorno de carro en la posición que se encuentre 
linea. 

4.7.2.2 TABULADOR 
40110 para,pasar de campo en campo, de opción en opción, o de palabra en 

a:e.n un procesador de texto. En realidad el tabulador es un movimiento en 
Alkuno a uno, 

4.7.2.3 RETROCESO 
Ilk.e:15901•9:vn,grAflpo a la izquierda del cursor. Esta operación no manda 
pliC.011Ifelitilieilhátiefie, la forma de borrado es siempre del lugrar en donde se 
icuintrá '; 

4.7.2.4 ESCAPE 
tibles:eighifiCásiekeme de aqul». Se le conoce como el botón del pánico. Este 

todo se refiere a 

afear aa(a es idéntico a hacer click sobro el botón de cancelar en una 
logo. 

Irwii'detjéne cualquier operación y es muy útil para operaciones de 

una aphcacióri  donde se han abierto diferentes cajas de diálogos o 
rtsnae, sale tecla permite regresar el mismo órden enque se fueron 

emplealiando Sela teclado escape en operaciones que requieren de mucho 
el sistema debe de estar prevenido para no permitirle al 

•i.011#0mación valiosa, sin embargo, cuando esta situación se 
wi(e en ese tipo de aplicaciones, aparece una caja de diálogo 

#0000ái'que la tecla de escape no fue presionada accidentalmente. 

4.7.2.5 MODIFICADORES 
itiol.f0Ción original de las teclas. Muchas veces inclusive afectan 

104.100canto 4111:10tón del ratón, se emplean simultanemente con otras teclas, 
(Shift), Mayúsculas (Caps Lock) y Control 

..:V.0:14110000 as junto con otras realizan una acción más rápida, que en la 
...yek:0001...40 un menú. Estas son los llamados comandos rápidos y 

::11010.klikiicho de las mismas opciones de los menus. En algunas 
te 	utilizar 	editor gráfico, estas teclas permiten trazar figuras exactas, 

:10,014eletengulos. 

4.7.2.6 TECLAS DE FUNCION 
tsItIO4lunción, las señaladas como F1 a la F15 y las etiquetadas 

beirelrsiiiirj:kincipio, fin, avanzar página y retroceder. 

4.7.2.7 BORRAR 
010(101,;;arecleli::e.ja derecha donde se encuentra el cursor, enviándolo al 

:0111lie114.04 le le conoce como «aspirar», mediante la combinación con 
solos dibild.0 .e pueden eliminar párrafos mucho más grandes e inclusive 



. ... 
4.7.2',7 PRINCIPIO YFIN. 

Estas tienen el mismo efecto que las barras de desplazamiento 
para mandar al usuario al final o al principio de una linelo párráfpeteido',::deldnii: 
ventana o de un documento. 

4.7.2.9 AVANZAR Y RETROCEDER 
Estas tienen el mismo efecto que las barras de desplazamiento vertial, 

0000000000000000 
34 Apple Computer, Inc.Macintosh Human Interface diild1003;* 
35 I bidem, Pag.54 
36 Ibidem, Pag.58 
37 Ibídem, Pag.78 
38 Ibídem, Pag.135 
39 Ibídem, Pag.158 
40 Ibídem, Extracto Pags. 176 a 195 
41 Ibidem, Pag. 210 
42 Ibídem, Pag. 225 
43 Ibidem, Extracto Pag. 237 





APLICACI 
SOFTWARE  EDI  

DO 00000000000000000 El O 00 0000000 

LoPor qué la elaboración de un tutorial para ,00,,141:ilmodasoto 
interfaz? La respuesta a esta pregunta es sencilla,0 j101141ia141...  

un tutorial es una interfaz que relaciona a un usuario 
Aprendizaje y la elaboración de este tipo de programa 	epropledd  
la interfaz al usuario actual. 

Como se ha visto, la tecnologia de la computación ha cobrado. ...:141:00i114101,. 
de su desarrollo ha conducido a un fuerte descenso en0001.401,1000 
y poco a poco podrán ser adquiridas con mayor facilidad, ya que e. a observado un. 
disminución de precios de un 25% dentro de la industria de la computación, 
tecnología es aún joven y vigorosa por lo que poderéoll'eépéra(Igkeollsekn „ 
muy largo, se cuente con computadoras más baratas, w1001101yffi. pdIfo 
Las Computadoras Personales actuales, sin importar la Otatege#1:1144100:...,.,.lit. 
Personal Computer, Macintosh, Estaciones de Trabajo, 
representan un poder de Cómputo con el que no soñabéirig90#11.,....,.. 
hace poco más de quince años. Este poder a menudo está en menos de un sstUUnte 
individual. El descenso de costos, el incremento de 	 disminución  
tamaño deberían compararse con lo que sucede con los sistemas de

parte. 

Con esto se quiere decir que utilizar la computacióniornp.:!:0::044,111...::#,:.:„..... 
vez será menos costoso. Este solo factor indica:•:qie....00ylp000lier.--0.  
computadora se convirtiera en el sistema de difusión dominante a todos los niveles ............. 
la educación, en un futuro plazo. 

El probable dominio de las computadoras en la enselOille.0:110:.t..,00111011.941:...„.„., 
Pueden ser malos los materiales para la enseñanzdoo.14i.ivosowolkilis:.•  
forma que pueden ser malas las conferencias, los 	 follØl 



carteles ctl.; por lo quecabe señalar nuevamente la importancia que tiene la intervención 
de 

ade  
er 	ICO en el desarrollo de éstos. 

La educación pcidríaMejorarse en algunas situaciones con el empleo de computadoras 
personalesppmp parte del ambiente de enseñanza e investigación. En realidad es 
prebable qúeCuelquier curso pueda mejorarse mucho. 

La:clave de la efectividad de la computadora es el ambiente interactivo de enseñanza 
de tipO HeiirlitícP• es 	guiado por el sentido común y hacer de la enseñanza una decir,
forma 

 
Plapt!CF Para el estudiante, en lugar de la actitud pasiva que se genera con las 

909 erencias y los libros en determinadas situaciones. 

41•Ora.forma se puede apreciar este recurso como una forma autodidacta en el que 
alumno;el 	puede desarrollarse, en donde ya se cuentand.ompuiacióiu, 	actualmente con cursos de 

dondese toman en cuenta precisamente un amplio rango de diferencias 
Individuales entre 109 estudiantes. 

rowe 

5.1 LA COMPUTADORA EN 
LA ENSEÑANZA 

5.1.1 DESARROLLO DE LA 
ENSEÑANZA CON 
COMPUTADORAS 

„ 	. 
rollegmt#0Stridelarrollado materiales de estudio, pero el tiempo dedicado al 

aff,0110éi'191191: •probilblémente limita las oportunidades de los mismos para su 
0010.1401:114r1„99  aquellos casos en los que se le de prioridad a la investigación 

Cerrar powjiktISCé menos énfasis en la investigación básica a menudo hay 
.11114141:ar11010elliide planes y materiales de estudio. 

• ..iid1 	personas suma mente ocupadas, con poco tiempo libre y con 
de diversos tipos. Por ello se debe tomar en cuenta, que 

otimmeoll.#40"producir m ateriales educativos de alta calidad, porque no se 
Viiilib9.41.44001:010a.realización de los mismos, donde solo su participación se 

liiiillet‘ii,..,. ,e1r411.1.11bros y a la colaboración de algu nas películas instructivas. 
11011111$10'hac' éctiillel pensar que igualmente será minima su atención hacia 

compartidos. *„.  

(911,,, ,..9.00ajamplo podemos citar algunos aspectos dentro de la UNAM se 
004 mayor atención sobre el campo de la investigación que al desarrollo de 

tanates 4100110iSileito dedicado al desarrollo de estos materiales, programas 
0,01000.01PlialitajaS oportunidades de los Docentes para su ejercicio y avance, 

a 4gtoe emplean,más tiempo en dictar cursos, que en preparar materiales de 

ot di 91'opOrier,,, s1:-Otedrático, como el docente, ha empezado a contar con 
rilM1111;14iirli;:lacilitan un gran número de computadoras personales en la 
Nldsd, .41i0910 poco probable que se destine su uso a la producción de 

01.0111atisfactorios. Aún cuando se formen grupos al interior de la 
. 1:000elrectamente el desarrollo de estos recursos, casi siempre 

$1.01bIilnj!ii,Wriliileb los que se alcanza muy poca o ninguna consecuencia. 

Oppingq15(kpaterial basado en el empleo de Computadoras cuesta 
•ti PiéPte....kliniamo que el desarrollo de los libros. Son más caras las películas 
0,:oieeitatefiavde enseñanza por computadora. 

ente, el material paro. videodiscos Inteligentes es caro, debido a que se involucra 
11J01.411iiilIllti a la computadora; tal vez sea éste el motivo por el cual se ha 

M111'00/Ci'Material interactivo para videodiscos. 

o no oredockquepo'hay esperanza para el desarrollo de los planes, programas 
más bien, la observación 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. 



La evaluación 
formativa es una de 

las etapas más 
importantes a la par 

que la del diseño 
para asegurar su 

funcionalidad. 

todo con cuidado, financiarse adecuadamente e involucrar a los mejores miembros 
de la facultades para la creación de un buen material de apoyo. 

Este desarrollo de planes, programas y materiales de 	estudio debo tomarse en un 
plan serio, como para ser solo desarrollado en el tiempo libre de, las personas 
involucradas en la elaboración de los mismos. 

En este sentido nuestra Universidad a tomado conciencia al conSIOerar.rokalipeCtes•,:: . 
anteriores y cuenta con varios centros de computación. preOCOoadol:.OrW* jiroaj 
educacional, como lo es el Centro de Investigaciones y Serviciospare la Educación 
(CISE) y la Dirección General de Servicios de Cómputo Académica (ROSCA) en su;l 
departamento de Cómputo para la Docencia.  

5.1.2 Ry!splgw0419v11:,. 
Al tener listo ya determinado programa, se establecen dos tipos de laylsiones;41avisiln 
interna del material y la evaluación informativa externa. 

En la revisión interna se debe correr una y otra vez el malcriar:. a 0.011041:1910.00.191,1 
del proyecto para tratar de encontrar aquellos moMOMellO',War111::e4elleilr0:1: 
funcionan bien, para buscar alternativas. También se reCorniSrldáribS1000411.  
donde las ideas pedagógicas que parecieron buenas en tiM1011iO10(.40101,...,.,  
grupo y sobre el papel, parezcan ser insuficientes al morytente100111,000001, 
En esta etapa es importante hacer énfasis en mejorar la totOra40(1';'....  

Normalmente el programa pasará por varias versiones debido a (01p100.11.1114.0 
antes de que esté disponible para las pruebas a escaláliOM014014(41,1 tQt 
objeto. El proceso de revisión formativa tiene lugar desde(j4IiiriMell.41:'que 
unidades son usadas por los usuarios a los que se lei;:desar10:01iIle 

La evaluación formativa es una de las etapas mál.IMOOrta~(10.1ppr 0.11,11;, 
diseño para asegurar su funcionalidad, en donde una de 14M.41414.1.110011.' 
por computadora es que es posible hacer cambios fácilMeritéVkllifIreefiiit.' 
libros es casi imposible alguna modificación una vezimpresól1,1:  

La computadora puede reunir mucha información gio10.101.40.1.10.1.1111001100.11.! 
usuarios que utilicen a prueba los materiales, de tai.f6s1(40.11401:00e.  
selectivamente y localizar los lugares donde el programarilie000earlik 11 
usuario. 

Para guardar los datos en diferentes formas a tráVel,..de:114141,.. 
experimentado puede entrevistar a los manejadores'derj40,101 
comportamiento empleando videotapes de ellos 	 ..mili 
este caso es conveniente realizar varias etapas dentro de eer,011e . 
datos dependiendo de las características y circunstancias de 40.1::10111  
que utilicen dichos sistemas. 

Los resultados obtenidos de estas dos evaluaciones eli011,~000.  
deben ser realizadas por evaluadores competentes ajeriCilloklOwl',. 
deben realizarse sino hasta que los materiales estérildesarr4i011:1011.' 414' 
para permitir la maduración del producto. 

Es de esta manera como el desarrollo de software con relp0MOala 
creado compañias que lo elaboran especialmente, y 'Otient0011.ei''' 
materiales disponibles, o que se encarguen de algupe en especi 
que se creen tanto compañias elaboradoras como compañías de  
hasta las que realizan las dos actividades Esto se ha deSerrObrididiIblifOrirli.  
se ha podido cuantificar su incremento. 

Esto quizá pareciera ser una gran ventaja; pero también en OIV01.1 
este tipo de materiales, de tal forma que sea un gran négOcio, sebo.) .• 
su contenido, creando una basura educativa en las..q91:.0.40..01:10gou 
dejado llevar. 

A continuación se mencionan algunos de los factores que intelyienalenle 
de MAL SOFTWARE: 



.Fracaso para utilizar adecuadamente las capacidades de interacción de la 
computadora. 
Fracaso para usar las capacidades de individualización de las computadoras. 
Presentaciones altamente dependientes de las imágenes donde estas no 
juegan un papel importante en el proceso de aprendizaje. . 	,, 
Pantellas tratadas como páginas do un libro.  
Material que es entretenido o atractivo, pero con vago a ningún objetivo 
educativo perceptible. 
material que no so'ajusta a ninguna parte del programa de estudio. 
Juegos que no son nada más que eso. 
4arges series de instrucciones al inicio del programa, difíciles de seguir aún 
Per¿o los Oocentes y más aún difíciles de recordar para los usuarios. 
Pepentlencia en  materiales impresos auxiliares. 
Pequeñas' piezas de material, carente de contexto. 

5.2 METODOLOGIA PARA 
LA ELABORACION DE 

TUTORIALES 

5.2.1 PLANEACION DEL GUION 
........ 
joi110(M00000'.ge un software, debe seleccionarse un tema, algo pequeño que 
r.04.11iire*1095..elementos, para que estos, puedan ser controlados 

000teielite;::idie$090s de avanzar hacia el diseño esencial. Es decir, no se trata 
111#111iii111400.{W!..10.0 simple, sino que se llegue a la delimitación de aspectos 

011:14:1#111.0:0004 de un software, como la forma de tratar el tema o el nivel del 
'1 	 número de ejemplos, la combinación de texto con imagen y • .  .0114000.0.110019:poplo.buir al éxito en la motivación del usuario y asi lograr una 

a la realización del aprendizaje. 

anta 00krylowDocérités más aptos y los expertos en el tema, los que tienen 
ildcon 	como PIZARRON, FILMINAS, AUDIOVISUALES, 

grrmok0000•104, ROTAFOLIOS O CUALQUIER OTRA HERRAMIENTA DE 
SE1JANZA,liiirldlifidi'ei•Diseñador Gráfico domina esencialmente. 

Írnt*e los objétilos a cubrir con el fin de plantear el ambiente en el que los 
elaborar el sistema, se encontraran a la hora de fórmulas los hipótesis 

experiencias anteriores así como la de otros. Esto quiere 
esoolei401(0111tear todos los recursos que la experiencia u nuestros 

as ntós pangan.a nuestro alcance. Para ello se debe tomar en cuenta las 
déácuerdo con loas experiencias anteriores de los usuarios 

110:3000..i1019ple, esto es, que se deben de considerar el entorno en el que 
0101.000Wfif„ireffiateria de computación en el que el usuario se ve envuelto. 

medios•para 	los objetivos y desarrollar el contenido, se debe 

lomo tiempo se dispone para preparar cada una de las partes? 
►illedio'lesrecursos en función a los paquetes a la mano o la posible 

iiieko.:1'411'..liguno en especial? o ¿Que tipo de paquetería es el 
MO:Parerealizar dichos planes? 

ki14013 de equipo, supervisión y controles adecuados? 
e'llikOMPutedora un medio idóneo para los objetivos del tema? 

el10.1pelefelf.ftecánj.Co es el nivel creativo, aquí se requiere le decisión del 
retitikde tuteilal que va a diseñar de formato fijo, formato libre o hibrido. 

isofl001 IOUcclúrl, de un periódico mural de un libro, de una serie de transparencias 
e una película, Son ejemplos de materiales producidos en el nivel creativo. Las 

etreieri.Cliedie por el diseñador en el desarrollo de su actividad cotidiana se 
e un instrumentos  de' creatividad; o más especificamente en formatos gráficos. 

Al iniciar el diseño de 
un software, debe 
seleccionarse un 
tema , algo pequeño 
que contega muy 
pocos elementos, 
para que estos 
puedan ser 
controlados 
inmediatamente. 
despues de avanzar 
sobre el diseño 
esencial. 



Durante el uso del 
tutorial (Correr un 

software) es muy difícil 
relacionar la práctica 
con la demostración, 
se pueden hacer las 

dos cosas 
simultáneamente. 

Por ende las generalizaciones empleadas en una clase no dan resultado en la: 
planificación de un software de enseñanza, ya que el texto tiene que ester„:9SerltPe .  
las pantallas del monitor de la computadora en forma concrete y praciskclelá misrrta 
forma en que se realizaría en la realización de un dipticni un folletó9.un.CarteU: 

El proceso para desarrollar objetivos es complejo, dificil yen ocaelen011011001. por, 
lo que para minimizar esto se tienen que expresar claramente lee.-.41i.bieljyeeliedealek 
el contenido y posteriormente, regresando a los objetisios 
para afinados, aún cuando ya se considere finalizadatiplanífiCaCiÓ ,  

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

Este tipo de revisiones debe tomar en cuenta la organización111M91.01111.0U,  
software pues debe estar dada en tal forma que se repita elfeleittelleplOieekOpieadcle. 
la presentación de una pantalla o parte de ella, siendo éStelid:Me011.04011iiiiliW 
enseñanza, al ser tratados de una manera concreta. 

Se debe de considerar una introducción que indique lo 
dicho software. 

Otra consideración importante es el hecho de que al aproY.eebarlaopos054dook.  
...„ 

ambiente heurístico creado en la pantalla para expresar movirnle0Y0.114111ife 
como el de cámara lenta, esto posibilita situar la accion..:en 
puentes de espacio, organizando los sucesos y la acción 

Es función vital del diseñador dar un equilibrio adecuado al integrar 	000 
gráfica, para que la enseñanza no dependa de una sola déOi0 10.1110.1la 
dos interactúen al establecer una relación mutua parltrfinsM111101:11.04ti' 

El contenido conceptual debe presentarse en una dosis 
comprensión del usuario, por lo que hay que tomar lá1.1114.01001.  

No saturar las pantallas con palabras, el número de po 
afecta definitivamente la enseñanza. 
Aplicar las reglas de una buena lectura. 
Usar los espacios gráficos y los textos, inclUShiliel,0 
la pantalla o parte de ella para subrayar partes111.011. ,,,, 
Hablar directamente al público, usando el imperativo, 
el presente histórico, la segunda persona gramatical 

Es necesario recalcar que se tiene que evitar la utilizaciÓn;o::0001(004401 
desconocidas ya que dificultan la comprensión por parte del ueüaf1poi lQ que  
que expresar las ideas de forma clara y breve, y de 	respalde  
imagen para ampliar el concepto. 

La práctica durante la exhibición mejora la Enseñanza y popptcloiÁjokosua 
conocimientos de los resultados de su participación creatlia;1Iii:41W 
comprensión de los conceptos a tratar en elsoftware,, 

Durante el uso del tutorial (Correr un software) e i:n40,10,:t 
con la demostración, se pueden hacer las dos cohii ,sli41 
software se interrumpe para proporcionar intervalos d1011.. 
excelente. La participación no tiene que ser siempre eXterIr 
importante es la actividad mental. 

Por ende, el uso simultáneo del sentido visual y 1411:110044.  
cuando la dosis de información-estimulo se alterrieleijIll 
encuentra un fundamento teórico, como un recurso ClidáCild 

El contenido de un mensaje visual es generaliOnte 9í >1:11 
interpretación subjetiva, con el uso de texto para ori<0.100.11.100 
se convierte en un medio idóneo para captar la atención 4 

Ahora bien, los efectos ópticos bruscos y los efectios.pspOM 
parpadeo de la pantalla o parte de ella, usados caniO 
influencia positiva para la Enseñanza. Así bren el uso del.crs 

Es función vital de 
diseñador el dar un 

equilibrio adecuado al 
integrar texto con la 

ímagen gráfica, para 
que la enseñanza no 

dependa de una de las 
partes, sino que las 
dos interactúen en 

establecer una 
relación mutua al dar 

un mensaje. 



indispensable para la comprensión mejora en general la Enseñanza. Aunque el 
medip visual puede  bastar para la adquisición de conceptos y principios, es ineficaz 
descansar sóloen lecciones visuales, ya que los textos sirven como orientación y 
Stryerencie.41 

„ 	. 
taanseñaÑa se facilitará si el usuario practica lo que se presenta en la pantalla del 
monitor, en cámara lenta, a bien se dejan períodos para ejercicios después de cada 
1.7(h!blOn'porrida daISOftware, que permitan la práctica sin perderse en la de nuevos 
materiales. 

Este práctica san  las acciones, objetos, efectos, procedimientos que obligan al 
Usuario 1 -cenCentmi.  la atención, a observar o a escuchar lo esencial para formar 
1,lñ••:•111teMli.qué Pr4duzca fuerza para aprender y responder al aprendizaje con la 

••• 

Iff1105.MotiVederes se cuenta con el uso de: 

0011214:1:Para.Catoter la atención. 
.:.pREIENTA.clopt,Dramálica. 
l.gPTPICóinices y Humorísticos. 
PREGUNTAS: Escritas. 

yily41919000:i filqfilminas cuando no sea necesario el movimiento, resulta 
110.1101.0041,:llálCi4..0 hacerse software para presentar visualmente aquello 

no 011.01,'OPreáádd solamente con palabras. 

•f9 	, OPpels, el mecanismo que ayuda al usuario a reconocer e identificar • • • • 
yogeonole:0149portantes, aumentando las posibilidades de recordar y 

":‘›401j1ii.IPOsentó. No hay reglas precisas para lograr este esfuerzo, 
1001.111i:10ique::cdsendo el estímulo se presenta por materiales agradables, 

	

lfrt•s 	se logra alcanzar el reforzamiento planteado.47 

01:;11.  51¡ * Disecador.  Gráfico puede aportar significativas consideraciones para su 

ttafoa 	OráS puede incluirse el color, las flechas, las llamadas de atención o 
,1110010.1n, la implosión (técnica que consiste en juntar o ensamblar las 

4110101.##erl1121, objetos sin que se vean las manos del demostrador; recibe 
1910.91.i1).0114.'..mionla con las consonantes implosivas que se unen sin ayuda 
00.111100.:filiii10 los ángulos subjetivos de la pantalla y los textos directos. 

0.441.1'00;pr haga más atractivos los materiales no necesariamente significa 
i m.jorR:100000000áctica, estética y funcional. El negro y blanco es tan efectivo 

parafines 	excepto cuando el color supone discriminación. 
Ilitihr o •, 	 genes en color no obstante que éste no mejore su 

01.10.049.0 habilidades mecánicas por medio de TUTORIALES o software 
01V01:4'prilañanza es eficaz si se explican los errores comunes y cómo 

.10edemostración sitiaban incluir, sólo los elementos esenciales de lo que se 
kW:114.11110(93 la demasiada simplificación puede tener resultar inadecuada, 

S,01:100101'.110.0Ciales fundidos, disolvencias, etc., parecen ser mucho más 
Cuando se 	la Enseñanza de una habilidad Motora debe evaluarse 

e01041101,ii:d.i1O4, por la realización del trabajo y en este caso el gráfico 

	

111W01 	la EMieñanza. 

efectos especiastes sirven mejor como prueba del talento del Docente que 
lpe1).0lltypfiante. Lo mismo puede decirse del humor y de otros 

0101,00,0,Iiconservar el interés del espectador.48 

1,1011G101(IteXtos,..láa demostraciones y la edición final deben evaluarse 
01.11,41141( el llamado uMETODO DE PERFILES DE ENSEÑANZA PARA LA 

01:1140K407.WARE0. 

odo consiste en que cada aspecto del software así como su totalidad sea 
grápOs piloto que evalúen su propio aprendizaje.49 

La motivación, es 
pues, el mecanismo 
que ayuda al usuario 
a reconocer e 
identificar las 
sugerencias más 
importantes, 
aumentando las 
posibilidades de 
recordar y reproducir 
lo que se le 
presentó. 

Los efectos 
especiales sirven 
mejor como prueba 
del talento del 
Docente que como 
ayuda para el 
estudiante. 



La investigación para 
el tratamiento del 

contenido no puede 
hacerse sólo en 

bibliotecas; si no en 
visitas, entrevistas a 

especialistas, 
experimentación, etc. 

Deben considerarse 
los diferentes medios 

disponibles, sus 
características, sus 

usos, sus ventajas y 
desventajas, así como 

sus limitaciones y 
escoger los que mejor 
realicen su propósito. 

Ahora bien, toda persona interesada en la planificación y producción dEsoffWare debe 
meditar sobre las recomendaciones presentadas en este trabajo. Debe datlell un 
sentido práctico; ya que su aplicación mejora la enseñanza y abarate los materiales,  	.. 
más tarde cuando haya adquirido experiencia, puede introducir cambios y experimentar 
los resultados. 

En la planificación preliminar se han definido los objetivos y la audiencia, abole se 
debe considerar la asignatura o contenido. Es útil por 10 tentoi.oneültat:0941000114 ,  
en la materia o si se realiza personalmente el desarrollo del Oontenidecómiillhti,,,,  
hacer una investigación cuidadosa y actualizar los conocimientos: 

La investigación para el tratamiento del contenido no euodoheceme,,:11011.erf :  
bibliotecas; si no en visitas, entrevistas a espeCialiltak:0011001140, 1:Ie' 
Después de asegurarse que la información sobre'el terna es correcta se puede 
empezar confiadamente. 50 

5.2.1.1 PREPARACIÓNOEI»OONTEN1„..,...„.„ 
Con los datos obtenidos, se preparará un boceto dbl:Contabldli:091:obtóbj 11....:;199J: 
constituirá la estructura delsoftware a realizar y consta de  

OBJETIVO DEL SOFTWARE: Se especifica a quien va dirjülltb,j:bett tener 
presente sus intereses y limitaciones. 	" 
INFORMACIÓN CIENTÍFICA: Una explicación del toMa;::,,. 
SELECCIÓN DE LA INFORMACIÓN: Delimitación de la .0441101 
amplitud circunstancial y superficial. 
ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS: Sugerancias aigUn 
materia que refuercen el sistema. 

5.2.1:2 	DEL 
El guión del software debe de ser desarrollado a la luz de una 	idea, unos objet VOS 
alumnado. Ahora bien se deben formular preguntas serriojabtOljjei44...0144 • 

¿Qué medios deberán emplearse? 
¿Qué gráficos, textos, indicaciones, etc., se,nocesitab ,  
¿Qué debe considerarse más, las imágenes en movimiento o 
presentar la información? 

¿Qué es más prudente, estudiar el material individualmente 
¿Qué es más conveniente, usar color o blanco y iiout01 
¿Podrá el equipo superar los problemas técnicos quOJIkpreSOMep 

Deben considerarse los diferentes medios disponibles, sus #0011«kolt: 
usos, sus ventajas y desventajas, así como sus IimrfaClpt de y escoge hl 
mejor realicen su propósito.51 

Con los datos obtenidos a partir de las disposiciones ahtOrjailijile„..  
éstos para ser vertidos en un diseño que los conforméd011eda''.011. 
ser terminadas las pantallas, concluya una de las principáléSsateeelt000 
Durante la preparación y diseña do las pantallas puedopaboe.:IIIii.0000101. 
añadido algunas no consideradas en el guión o haberaeiloctii.010000.: 
la misma información. También durante la planificación140(Stlb0.1044410ibéé 
advertencias en forma sólo esquemática y estar anotada1:1001r 

Este trabajo sin terminar y los cambios realizados piden urwli490010110011 
selecció. Finalmente se establece la organización deftbilva da taklaÓtalhallte polo.  .•  
se ajusta el texto. 

5.2.2 Et$01 
. 

5.2.2.1 EDICIÓN DIEUSPANT  
Por medio del guión y las notas que se tengan, que habfaRsIdailI444.1441:11 
creación del software, se puede disponer de las pantallas en 

Para la edición se pueden usar impresiones de prueba:O•gba!Ciutolalwctalk:.  
impresiones de trabajo que resulten económicas. Es etmortiljta«Ole.' 
las múltiples pantallas de la misma información, la que; esté mejor albialf 



•	 
(').01>e examinarse el trabajo critico e impresionante y desechar aquellos gráficos o 

	

• •teicl.01.00 no, 	una contribución adecuada a los objetivos específicos; lo mismo 
aquellos que

.  

	

,• 	: 	.• 	•. 	• 	.•• 
no llenen los requisitos de alta calidad. Si se han hecho cambios en el 

guión..original.por anadir pantallas o alterar la secuencia, es necesario volver a 
escribir la parte descriptiva del gráfico y luego arreglar el texto para que encaje con 
le hOeVe forme de la edición.52 

5.2.2.2 EDICIÓN DE TEXTOS Y GRÁFICOS 
¡E00140,.010011,pUido haber contenido sólo un primer intento da narración o ideas 

oodogotlekneeéSario rehacer los textos para hacer coincidir el gráfico con la edición • 
indicó, la mayorla de las personas pensamos en palabras y se 

tieolltomoigal ooO0Oras y no con imágenes. 

1.411I'.44Mlirenderrios y retenemos mejor y por más tiempo la información 
Se 0.11000isualmente y completada con una expresión verbal, oral y escrita. 
iloi4001.1Iento tienen un papel importante en los materiales elaborados 
una computadora, 	herramienta. Si se necesitan muchas palabras para 

01(**19:11:pli.)1.0 trata de expresar o para describir lo que el gráfico no 
Mil:intOndekés necesaria una rigurosa evaluación del texto. Si esto sucede se 

Ildnii1010"lonfertleCia ilustrada pero de ninguna manera un material educativo. 

194119fleyj'fflY9lef.).0la audiencia a la que va dirigido el tutorial y el grado de 
1.00b;01,110.4 •!41e5rilea el texto; ya que el vocabulario usado, lo complejo de la 

10111'1..'111101..deibeentario pueden resultar inadecuados. Un texto largo o las 
siempre van en detrimento de la efectividad de los materiales. 

nflnuaclblr representan algunas sugerencias para el desarrollo del texto: 

filitt.0iiIlidéinplementar al gráfico, h aciendo referencia directa a su 
ido, diripºndo la atención, explicando detalles, proporcionando 

ikleikfllunda.Competir con la imagen tratando de llevar la atención a 
t.: Adiscutir algo que no se muestra en la pantalla. 

lificer al objeto mostrado por el gráfico (especialmente 
.1041: 340ccido) lo más pronto posible con palabras o frases claves. 

.411i:41:41diOiliCación oral o escrita se hace más tarde el usuario se 
1,eperdidii en su intento de identificar lo que se muestra. 

claro, sintético y gramaticalmente correcto, oraciones cortas, 
H.Melotppos y directas. 

',.Ijkipdie4oable para acompañar la imagen y que pueda ser dicho 
ié:Wiempo necesario para ver en la pantalla 53 

10;:),•.0eión de las pantallas y del texto que contienen se deben 
:eolose 	siguientes: 

..." 
rvlt►  los  materiales para alcanzar los objetivos propuestos? 
#1.10401elación o secuencia fluida entre una pantalla o idea y la que le 

" ,Iargo.1Material, después de todas las supresiones necesarias? 
cambiar la colocación de alguna de las pantallas? 

liiuslituir algunas y hacerlas de nuevo? 
1la 0144Snte nuevo el material? 

porelgun especialista o por medio de una exhibición a un grupo 
¡Jebe de trabajo ya editada y acompañada del Manual de Apoyo al 
kaelcubrir errores u omisiones o enriquecer notablemente los 

010ario breve en que se pidan sugerencias. 

5.2.2.3 ELABORACIÓN DE MENÚS O INDICES 
10,11ffil düben ser simples, breves, fáciles de interpretar, claros yen cuanto a 

étilki!Vdébe leerse cómodamente mientras se proyecta sin quitar 
Ido t empo al iisliario. 55 

Debe examinarse el 
trabajo crítico e 
impresionante y 
desechar aquellos 
gráficos o textos que no 
sean una contribución 
adecuada a los objetivos 
específicos; lo mismo 
aquellos que no llenen 
los requisitos de alta 
calidad. 

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



Los textos recargados, complicados, ilegibles o vagos, produceniconfusián y geolorodg 
en la audiencia y le quitan interés a un material que por lo demás puede stárbUorip:'.  

Los menús principales sirven para introducir al observactOroi.:  
Los sub-menús presentan las opciones deltema..  
Los menús temáticos presentan la información y objotios'del tetOrk:. 
Las instrucciones de uso deben estar claramente escritas pare facilitare!::  
uso de/software 

Pensar un poco en la preparación y realizar con cuidado 
	

rifbfko$ textos 
advertencias da al trabajo un acabado profesional.56 

5.2.3 MANUALES;DE US. 

En elaboración de un software, no sólo se requiere la elabOr00.100:0100001'delto 
de la computadora, sino que también se debe establecer un dOOdMlát1.4e01,014 
para utilizar el mismo. Nos referimos a la elaboración, de un inOl0Fqiíkolootlie 
de manera correcta la forma en que se va a manipuledich90(1041:111:e91111.1:1 
sugerencias que se deben tomar en cuenta. 

Para cualquier tipo de sistema que se desarrolle, se debdóóntecomo)mláirookok...  
manual que indique básicamente su funcionamiento. Deesta: i44141/::01101: 
el manual debe comprender tanto la forma en que fuedéIalOSeliy1000iiiii.  
se puede utilizar. 

Se tiene asi, que podemos encontrar varios tipos de mantélél'imi.400000e.  
la información que se pretenda dar acerca de determinadlij,104:00,00::.: 
básicamente la elaboración de estos debe de llevar acompañado un  . 
otro parad usuario. 

El primero debe contener la manera en que fue programadO: y1S9m101011 
la paquetería que se utilizó, las compañías que intervinieroáaále.#408404111.  
y datos similares. El manual técnico se elabora con finel próPióI*10010..  
software y no es tan accesible para cualquier personS/1qt4ii141.104415004 
con fines de plagio o cualquier otro que afecte su programación; 1' 

En cambio, el manual de su uso se debe poner a disposición dill4 
utilizar el sistema para así satisfacer sus necesidades, 

El manual de uso tiene una vital importancia para logrÉKokel400rlosoffit.,,, 
pueda manejar correctamente y debe de ser elaboradOelioeolpkit 
usuario aprenda como hacerlo funcionar. Es por ello qul»::#**01.001.0000 
en esta tesis al manual de uso ya que en él se dispone de valói1.00110110.100;;q 
el Diseñador Gráfico se puede desenvolver aun sin saber ril41n 40.00#01.i 
sistemas de programación, (evidentemente, tanto 11:élélq(110114(40410:00h 
como el de uso, deben contar con un grupo multidiscíOSel0i10010riii 

En el manual de uso se debe mencionar exhaustivamenté:»delelie 
relación con el software, pero básicamente se debenloonten0 :1' 

Información sobre el tipo desoftware. 
Objetivos principales 
Audiencia a que van dirigidos 
Area de desarrollo 
Descripción del contenido 
Diagrama del software 
Esquema de la presentación 
Información detallada en relación al contenido y córiió Aproste9hat. 
Fuentes de información sobre temas relacionados 
Bibliografía y fuentes de estudio o actividades 	po4eripy,es, 

En cuanto a la presentación física del manual, se cuenta con una...dorodadoemalwal 
de encuadernación, de entre las cuales se sugieren tolénged010114010((e< 
se quiere hacer un gran número de impresiones, se dpbecilijOjtállOb::eífileyr.: 
para elegir la más adecuada. 

Los menús deben ser 
simples, breves, fáciles 
de interpretar, claros y 

en cuanto a su 
extensión deben leerse 
cómodamente mientras 

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 
correctamente y 

debe de ser 
elaborado de 

manera clara para 
que el usuario 
aprenda como 

hacerlo fincionar. 
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EDUCATIVO 

PROPIED 
FISICOQUIMICA 

00000000000000000p00000poocropcpcjI 

tio
ntre la paquetería csoftware especializado existen loe ...0 , .....: 
Educación Personalizada o Educación Aw111101011:0001004.111.  

Computer Aided Education) denominado tutoriales44.01jeli7 ;,..,.._ 
difundidas en el mercado; sin embargo para México y qiiilklekl :;......::.eale........1,.. 
problema es que están dirigidos hacia la mentalidad anglosaMSIV:er:7.7.7.--  
el problema problema de que se maneja un lenguaje técnico, tenerci9401011'.   
de aplicación se torna dificil de usar y comprender.  

Dentro de las preocupaciones que se tiene dentro de la Universidad,...„,............,....»,001.. 
de México, es que el docente emplee a la computadorklillg4e... ' -... 7,1412:: 
académico. Por ello en el año de 1992 laDirección Generat: «11000::: ... . 	-....  
Académico (DGAPA) lanzó una convocatoria para eipoohil'0.1.441:1....4 •••• 
de Investigación y de Innovación Docente (PAPIID) :400. 106111410k::,:........ 
material educativo de alta calidad para usar computádekowsloolr,...«........los 
expertos contaran con un soporte en la(s) materia(s) 014011:11.011J00:ill....' 
universitarias. Es conveniente aclarar que el prograrrili:ei0(11141#111:„ 
computación o programación, sino emplear a la computader#,4slolsom e..  
o instrumento más de apoyo para el procescEA (Ensa01411001:4'....' 

. 	..:•:'::',f.:,.,:...:''..:'E::.,'f.::;:;::::.',,.:. 



Mayor Indice de reprobación en la Facultad de Medicina es la 
de Bioquímica ,' Pér lo que a partir del año de 1990, en ISJirección General de Servicios 
de 	dérniCo(DGSCA), se realizaban en conjunto con el Departamento de 
Bioqulmlca 	de Medicina (FM) de la misma Universidad Nacional, 
1:f.ioirl.O4.. 1091:0.1:(ros primeros prototipos de tutoriales en español y dirigidos a la 

møntaUdad latina  
Este proyecto se llevó a cabo con diferentes instancias universitarias tales como la 

DGAPA; el Centro de Investigación y Servicios Educativos 

6.2 REQUERIMIENTOS Y 
RECURSOS 

6.2.1. RECURSOS PARA LA 
REALIZACIÓN DEL 

SOFTYVARE. 
Ilota bilrooti tenia el Siguiente equipo: 

0',ffi(00Computadora compatible de tipo personal 386 
J10(04for tipo VGA 

11101-(0üse) 
rygiiime,.*digitiador o escudriñador 

0:1041011:040i !it6oración de programas o paquetes educativos se contaba 

MS-DOS versión 4.0. 

,CylpypIta la realización del software, se contaba con un grupo 
14141lridiefiCUal constaba de: 

leelyikeoMe.ncias, responsable del proyecto. 
corresponsable del proyecto

In ln9sfllvo en computación 
 

...'110.00.140a en informática. 
electrónica. 

e 	flIkqgoica. 

lee :lit prototipo no se contaba con un Diseñador Gráfico. Una vez 
•ptoysctoldespués de haberse capacitado en cursos sobre la elaboración 

ielIllor:„inedio de computadora, se decidió integrar el equipo al 

olliádo por el responsable, el corresponsable, un ingeniero en 
amación) y un diseñador gráfico. El responsable del guión fue el 

(4111141:etresponsable cuya profesión es médico cirujano. 
"<•,•IL, 

vez ooltadelupObleina se decidió que el software a desarrollar iba a ser un 



6.2.3 AUTORIZACIONES PARA 
EL USO DE LOS PROGRAMAS 

CON LOS QUE SE ELABORA 
EL TUTORIAL, 

Los permisos que se deben contemplar 
son para 

para la elaboración de 

Imágenes 
Referencias bibliográficas 
software empleado 

En el caso de material gráfico hay que pedir autorización para podotto:;r00190001 
desarrollar el softwarese trató de evitar esta situación introducfendd.fát440(0.  
o elaborando dibujos originales. 

El material a desarrollar son las notas que el experto usa 	la 
grupo, por lo que no hubo necesidad de hacer referenCiai,bíbli0001141:01101'.  
debido a que es material propio u original 

Debido a que el programa que se desarrolló para fineSedutIltlypy:yo'fooemali 
solicitar autorización por escrito o especiales para usario;',0(i:etionole!k011 
del software original, existen permisos para desarrollúPák0#41000000.: , 

siempre y cuando se den los créditos necesarios y legalely titi*dele(0101',10 
fines lucrativos. 

En materia desoftware, en México no existe, o al menas puendo.111.#101.144, 
una reglamentación en materia de Informática. Hay que tóineet14.01144'.'... 
avance, en materia computacional, provoca cierta dificultad pÑhil.401111-  
de Autor o Copyright. 

Para generar o crear un software educativo debe.:11(4:001:::10 .  
multidisciplinario, En la actualidad no es posible sertó0011tV101, 
del softwarese necesita el experto en bioquímica (resperiáblIOSIo...  
en computación (el corresponsable), el experto en prograiiiiidelr¡N 
electrónica) y el Diseñador Gráfico. 

Es importante hacer notar queNUNCA se debe hacer,e041094.1111111, 
de aplicación si no se cuenta con un guion o gulal,P001,11k111).0100.1 
importante sobre todo para la gente que cree que la cornijút10141,11 
problemas, Hay que tomar a la computadora como lo que re#0,-  
herramienta que nos ayuda a nuestro quehacer cotidiano:4mo 
el día de hoy, ha podido sustituir al ser humano y muchOiililoisie 

6.3.1 .INTERV 
DISE 

Una vez que se contaba con el guión para elsoftwara:,0041, 
que distribuir los elementos gráficos, así como el texto y Iaa animad 

Cabe señalar que la elaboración de dicho material, eh:104ó 4. 
ayuda del diseñador, lo que hacia que los elementos utiliz1 
del softwarese manejaran arbitrariamente. No existía unaeofflyergem 
es decir se manejaban todo tipo de colores, formas yololokstk Las - 
entre pantalla y pantalla eran totalmente radícales, Sii(f:qiil'at'00.11:1de u 
perdía la continuidad de todo el contexto. 

Aunque el tema se encontraba estructurado y organizado eloryl00101.. 1091. 
se tenía que elaborar una imagen que le diera mayor 
presentación. 

6.3 DESAR 



E.V.  
Tibio del Software 

t ') 	Nombre del les 
lemas 

ódj  

Elemelos do Ornamento 

Iluln de Preeenteclbn 

6.3.1.1 ELABORACIÓN DE PANTALLAS 
I el objetivo a seguir consistía en dar cierta uniformidad a la presentación de cada 

41a:dolos Pantalles,:se debla de identificar cada una de ellas. 

Habla, que hacer:una clasificación de cada tipo de pantalla y darle la uniformidad en 
byanto;ala Córil¡loeición a cada una; por lo que se distinguieron seis tipos.  

Hoja de Presentación . 	. 
Hoja Indice 

;,Hola de Desarrollo 
. Holadálnstrucciones 
Hoja de Cuestionarios 
Hoja de Salida 

Cieditos 
	

Italen Insnurrinnos 	finten tiahda 	[Jalones muestra 

Caja do Texto 	Viñeta  

r'_11 Anea do tecla 

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

fiatón al Indico Avance y %meso Uniones de acceso 

Hoja de 1m-qua:Iones Ileje Indice 

	

Viñeta 	Caja de Texto 

	

V011able) 	(Tamaño Variable) 	 Calo de Tecla 
	

yuñela 

// \ 

•• ...... 

,-• 

Finten al Indice 	Avance y Wellocesn Rellm al Indice 
4..  114—  

Avance y Reirucese  
	Gtv 	 

Doble al InIca 	Colilla 

buje da Deunipullu 
	

floja de Onsminlin 	 II* do Solido 

4119,10',..:441,4.11111.,le le asignó un diagrama especifico, que mantuviera relación 
1.411: 1M4(141114aragteristico de cada pantalla. A continuación se presenta los 

0. correspondientes; 

e:40004:010agrimas, se planteó la posibilidad de elaborarlas y se tomaron 
0.151.10.0ia la mano. En este caso se usaron las herramientas de edición 

eteMIMATOR, mencionadas en los recursos &software, ya que a 
1101141yisual (resolución) permite el diseño de pantallas en su 

slylap) Y110iiitiotro tipo cksoftware de Aplicación que ya tiene elementos 
40111.004110 :de imágenes y plantillas), que pueden dar un producto de 

1*.sol caso se pretendió mantener controlado el diseño de todos los 
...f1(140alla que ANIMATOR ofrece. También este paquete permitió la 
edietiiiteIlnim aciones que aparecen en el producto final. 

.1.11114f10,40.1t.iie utilizaron fue el mencionado paquete LINKWAY. Este 
N11 q (mit, hacer tutoriales y "ligarlos"; es decir, establecer en determinadas 
llí0.41eitijelbación entre otras por medio de la inserción de botones. Aunque 

'.';:14011iío:propio editor gráfico, se consideró conveniente la utilización 
.0efitefiliiiiiI804TOR, pues es más completo. 

6.3.1.2 ELEMENTOS Y COMPOSICION 
DE LAS PANTALLAS 

....001.110001en en el tutorial se trataron de una manera especial, ya que 
04.40:01(1.,1:40iil¡iti) relacionado con el agua y a la vez manejar objetos que 
en fit(WjCidolfidittnente por los usuarios. 



Se ubicaron dentro de recuadros las partes más importánle.10epade pantalla,  
dar mayor asentamiento y se elaboraron algunos-  botones:iett'fa forma mas 
representativa de cada uno, como recuadros pequeños y el ¡Ceno que rePreSentata 
acción de los mismos, y de una forma especial, en donde: eUboOn,Liyienfente'1:440, 
relación más concreta con el tema del software, el Agua, fueron rep.reaetit
una gota, para dar mayor carácter a lo que se planteaba 'eh'activación dQ 104 
botones. 

Se trató de considerar algunos de los aspectos planteadoS'en:lol ten1a0 Centrales de 
esta tesis, al distribuir los elementos que aparecen en lp.rnajoei,p14..de.:(1.'iljilet#1., 
gráfica. Por la naturaleza del software, los tutoriales puederillega(k:0eks,l,  
algunos elementos , como las barras de menús, que en este caso no fueron'? 
necesarias, ya que el software dota al usuario de la InfotinaqiÓn,r,eq0(104(pay0:11 
conocimiento del tema que se está presentando. 

Es preciso señalar algunos elementos que si son de utilidacipp9m1lavollOol 
botones, cajas de diálogo e iconos y que fueron sujetos 0;101:aetPreqW,1114410.00.  
en su elaboración: 

Las metáforas empleadas se refieren a la forma en qulalguppy 
diseñaron como gotas de agua. 	 .• 

El control directo de estesoflware se determinl en lo. tp010:10. 0,1.1).91.4109 
puede avanzar o retroceder a su gusto en la..lePliaiiPlii:.410114111: 
como ir al indice en el momento en que est1.14'...Piali11Jlel.1:041. 
retractarse al entrar a un tema no deseado en ese momento ,QeJ'..11.41:0114 
se permite salir o cambiar de tema en el moMen.11401Jil.J. 

Uno de los aspectos más importantes que se:berjli0010.1.9„.._ 
de mostrar los elementos comunes en el mismo killar PleiP11001*000. 
reconocer su funcionamiento más rápidamenteMePS 1101.01. -
ínmedíata de manera confiable y agradable.  

Los modos empleados en este tutorial son rriuli:0900(Okylquelii:  311! 
siempre se lleva a cabo mediante la activación de 
los cuestionarios los botones activan cajas de dialogo en donde MIMO 
escribirá su respuesta, 

En este caso, se intentó hacer un diseño delsoftwaie:deMMMOMO:41410.  
realizara todos los elementos del mismo, y establecer ¿í¡11:00044411.0e,i, 
tipos de interfaz de las diferentes plataformas en el mercado, porto 
trabajar en un ambiente no gráfico, como MS-DOS, en lugeokimm.  
Apple Macintosh. Esto no quiere decir que se está 1.00.d1;10.11.40.1«:,1 
plataforma (sistema operativo); sino que se quiere mostrar Olebige 
diseñador en la elaboración de un software. 

6.3.1.3 EMPLEA ::,„ 
La utilización del color ha sido considerado como uno de losi0411':'..6i glyp 
visual dentro del ambiente del Diseño Gráfico, pero a1.0.41.':1111101,.1 
una manera muy especial ya que el uso adecuado que  
óptimos. 

En este caso se manejó el color, para aprovecharlo lo mejor posible con c 
intenciones diferentes. La primera fue la de seleccionar,tolOolejlmoole,..-.  
dieran al software un mayor carácter referente al temal.tietadbr 140111 
en el que el diseñador juzgó más conveniente. 

Durante siglos se ha teorizado y discutido acerca del cólk»11.0 
la elección de color y combinaciones de colores es una oye( persone 

Evidentemente se contemplaron los tonos irlos, con !os glt4. 	titt • 
Azules, Violetas, Verdes. Además cabe señalar la iMPektiltlii4liejill: 
en los diferentes elementos dentro deIGU. Este color te011111010... 
fondos y recuadros de ventanas. Algunas plataformas permiteler4e4le 
gráfico, seleccionando los colores más agradables para 
general el gris se considera adecuado para dichos elerpePlkyl'4111 
neutralidad lo hace más práctico y agradable a la viSta.. 



91(o'de.11s funciones qqe se intentó asignar al color es la de indicador. Se trabajó con 
cada una de las gotitas que representan cada uno de los botones del 

índice, que;a la vista dejan una continuidad de tonos frios. Al seleccionar cada uno de • • 
09:9s lomat; se.herá el efecto de introducirse al tema señalado presentando en el 

recuadro deiriferrn4Cjón el mismo color del botón del indice previamente seleccionado.  
0110.0111•0..lidildCleite información visual del tema en que se encuentra, y en el 
nivel del mismo 

6.4 MANUAL DE USUARIO 
rtIpp9edilusuario.es uno de los aspectos importantes en la elaboración de un 

ólt011jl:441éMiiten un mayor conocimiento rápido del mismo, aunque el diseño 
4011M;4111:04Pqr.cionar una manera fácil e intuitiva de manejarlo. El manual de 

iletkiiilitie'dóitieirrigijIS de apoyo. 

6.4.1 OBJETIVOS PARA LA 
ELABORACIÓN DEL 

SOFTWARE EDUCATIVO 

(1149.011100119.gpipo. 4uel recurso por el cual se obtiene información de manera 
.9544011006n:a un software, es aquel que ha sido elaborado y diseñado 

.11.11110:001 presentarlo con las condiciones más adecuadas; que se aprecie 
90411:014.11iilación, asl como la utilización de los recursos disponibles para 

ii1111:91109i..10 más funcional posible y que cumpla con los siguientes 

Micor91101:14.'coinputadora como un recurso didáctico más en la enseñanza 
.44.110. mica. 

llyiii.4:0111dad del aprendizaje de los alumnos de cuarto semestre de la 
...úgtiaditiMiCipa de la UNAM. 

1019:0,e.j.0:Ocultad una serie de tutoriales sobre ciertos temas y que 
10.01100eier consultados tanto como por la planta docente como por el 
Mlablei en la Unidad de Cómputo de la Facultad. 

gbjehvos pOrtiqulares a lograr por parte del usuario del presente tutorial, 

0.0110114.ii Software que permita al usuario navegar a través de su 
elMiellMe manera clara, sencilla e intuitiva, que le asegure su 

0009.:Iiclore el tema, en este caso, el denominado "Estructura y 
'..billequimicas del Agua". 

....teadeimo de los temas que se incluyen en el indice principal que 
•ell,„1.041ho tutorial. 

'0414que el usuario, al finalizar la consulta de cada inciso, responda 
rectamente los cuestionarios de acuerdo a lo estudiado en cada uno de 

ManOtiütill.:trata de obtener un material de apoyo que complemente las 
.44:divla Facultad de Medicina y se sugiere su uso en la facultad. La 

zil 	M.....1107'Süibiktiene el propósito por parte de la UNAM de contar con los 
iihmill*Iebollow 0.0 actuales para el buen funcionamiento de los futuros 

aloftial. docente que la integran. 

6.4.2 ESQUEMA DE 
PRESENTACION 

1ver; •':01 proceso utilizado para la elaboración de este software es la 
Iketli:1411-09rlarboresente, la cual permite agrupar cada tópico a tratar en 

10o 10.eiildiltiitlinti.que se puede brincar de nivel en nivel por medio del Indice 
centran cada una de estas ramificaciones. 



Cuadro 1 

Cuadro 2 

(;;VkGUAVIi'0 
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L 
6,4.3 DISEÑO Dgc:',soprstAll 
EDUCATIVO "ESTRUCTURA

PROPIEDAD :: 

La estructura ramificada permite mantener una organiz10):::0011(11111111:911i1!!...S.; 
decir que el usuario podrá navegar a través del tutoriaide.áó00ó):'1:1iliiitill$9.41y111 
ritmo deseado. Además se puede ir al menú en el nioMetd00:0.dé#14 

• •••• 
Este tutorial se conforma de varias partes; Presentación, Indieejli01(005)(191k:40,111 
de Desarrollo, Cuestionarios y Página de salida, A continuli.04'.S1.0.100040141:.' . 	.  
una de estas partes. 

1.:teME!ENTAC!... 
Esta compuesta por unIslikali:0151: :111; 
se muestra una verell:I0Mlitilldeldel Aa 
representativo de lálifOlikt4fitkolil111111.1 
visual que consiáte":::ii.11:10111111(40414'.... 
rompecabezas (Cuadro 1);i14i11.11111141sMtio 
disolvencia da paso al nombre del proyecto 
2) y de la misma forM141:il en i1(141.0.00,1* 
aparecen los crédiióS..:±11.11:1451:01.41.— 
instituciones que coiátiiiillóól;k1I11:14044(111 
mismo. Una vez concluidall,S00.j'Iái...-ie 
la pantalla que contiene elIndiófi(Puadrli. 

Es la Pantalla que da el puntldttparttd0,.dqn  
usuario empezará a nayege4.1001000100.,  
que es aqui donde apáreerikliMilliii.)141.11 
se accionarán parals1;::Óári1011:190 
determinándose de la siguiente.:i-.1.00t• 



„.... 
.Puet110410.:11110(.11000 
etaitieotedes'1.1.111041:leUll 

0111159,91!!!!9!111,,,.. 
•p.f..fipillsdliltIV::11i1 W11411600 

a a III; 

Esta gota, es un botón el cual 
selecciona el subtítulo deseado o 
nos regresa al íncl Ice. 

Estos botones nos ayudan a cam-
Ciarnos a la página sigo lente o 
anterior. 

Este botón aparece solo cuando 
::4 	en el recuadro del texto de cada 

hoja contenga más información so 
ere el aspecto Que se trate en 
esa página. 

Este botón, nos presenta una 
	 an linaC ion, 

1111111111101111111.11~sississssisssisss- 	•••-• 
.51 

EL main 

El agua es ja:;.* 
substancia mas 
abundante en losl 
sistemas vivos y 
constituye el 7e21 
o mas de su peso, f. 

Constituye el 
medio de transpoell 
te de las substanM 
c ias nutritivas Y 
de desecho parag 
los organismos ,  

o 

1.1,115 159010,41.11~11100::;1  . ',X11.11,111<MS 	111',4.41.1;" 

cuEIT ounlz o  

í.- En el nieig, los átomos «e niordseno se 
orientan en un all2u lo oe 	. Iturott, OJ  

Cuando el agua ae congela el y.2144/11 

,,,,,,,, 
••'...• fi la membrana delgada, invisible 19 elá
C1Cd se 1e wnwe 

d.- La tendencia al escape de las moléculas 
se le conoce corno 	  

110.110tetill  

En la parte superior de la pantalla se encuentran 
dos botoneá en forma de gotas, que enviarán al usuario 
alas páginas que contienen las Instrucciones de uso 
del software de lado izquierdo, y del lado derecho se 
encuentra un botón similar que remite al usuarioa una 
	Página especial de despedida 

,  
pro los botones de Instrucciones y Salida, se 

encuentra une amplia caja, que contiene los botones 
que representan cada subtitulo o temas a tratar, los 

• 
 

cuales se presentan en forma de una gota. 

INSTRUCCIONES 
Al hacer activar el botón.  de Instrucciones del Índice, se 
presentan una'serie de pantallas, con un diseño similar 

l'.,oºnstallte,01.;. eada Una en donde en forma breve se 
explica el funcionamiento de cada botón que conforma 
laPagina de Desarrollo de tutorial (Cuadro 4). 

PAGINA DE DESARROLLO 
.0..a11111104041 tOttespondiente a cada subtitulo, el color 
#1i10eIe:¡4'eliij.leino..que el del fondo de la caja que 

Conforma dicha hoja do desarrollo. Esto se debe a que 
1 ..selestablecio un sistema deldentificacion que ayuda a 

car, a través 'ddootor: el inciso en el que el usuario 
$.11101911.19.:›E:1• 1 'E 
a Caja ya mencionada contiene la información que está 

1n9Y.leCtliS!a.1.4111peWlmagen, dibujo, gráfica o 
tttirriaclón según sea el caso (Cuadro 5). 

de.01010e•seled.ritormada de manera tal que guarde 
relación con las pantallas de su mismo género, logrando 
11104::014teatieppnstante, donde la información 

T*9:9,r),,...cocuadro que contiene la 
10101Cie4eliti:''Á.,,¡,.de'ilúal forma, reforzada con la 
magan que 

Al:ta:llti,a0.11110P1¡•;de la Página de Desarrollo se 
1.)MtiftelellbOtOOSde•acción, como el de avance y 
00110 41: liCiói.derechai'l yen el lado izquierdo la gota 
1111iliiti*Indiee'eiieálo de desearlo o al concluir el 

á 

CUESTIONARIOS 
yer..mjegGiie:::900141.1$0;: aparecerá una pantalla, 

informada de:manerasimilar a la Página de Desarrollo. 

pleptaqlerltrlde un amplio recuadro, una serie 
iepuntae;que e) tiSuarto responderá de acuerdo a la 

tifil:1;.á.l•lbadileiPS':::m'ediante la activación de los 
enes indicados on'la:palabra "Respuesta" . 
0011 

PAGINA DE SALIDA 
.0 .„..,,19!!.,1'„,,:pliya..f,91:.:10111...'01i.::$41ida del Indice, elsoftware 
11y141I:11¡.::111:, 91riO:"1'10Wgina especial, a manera de 
?:1111r)::I09yeSe le agradece al usuario el empleo 

..!pft,.atyllsr.notlempo que permite elegir la opción 
le 	neliee.0 la:Salida definitiva de la sesión. 

1.44.11(O7) • 

Cuadro 3 

Cuadro 4 

Cuadro 5 

Cuadro 6 



444,  » 5 alsomkr 
EL. ihm c. VITAL 

T'AM EL EESPWOLLO CE 
LA wtnn V LA EXISTEN-
CIA El; HIJECTRO PLAHE-

1 TM. 
POR EW, ES IIECESA-

RIC TOMAR ,JoricienctIN 
Ln »Irroernpatn De 

ESTE LIQUIDO Y TOMAR 
I NEDIOht CAUTELOSAS EH 

SU USO Y amsxclin-
MEM, 

ERACIAS POR 
ZAR CSTE SOMTWAU, 
PARR SU CONOCIMIENTO; 

,¡Unam/daSca/ciSeDereeho5Retervadof 

Cuadro 7 

6,4,4 REOUER$MIENTOS Y...  
MODO.oliNsTAtjkcIÓNDEL. '..,: - 

Para usar correctamente elspifIVIrto .:ItaindISpe141.4411:1.1::,H.L.::...' 
contar con los siguientes requerimientos 911101001a p,......1,1,: . .:  
continuación: 

Computadora IBM o compatible con un 
procesador 286 o superior 
Monitor a color VGA o de alta resoItc1ón 
Ratón (Mouse) 
2 Mb de memoria en disco durO 
4 Mb de memoria RAM 
1 Drive de Unidad de DISOOPII.i.ifi111i14:.1.111:1151:i.51:.:Ik. 
densidad de 350 
Sistema OperativoM1;00.11140411'.1011,11'..¿:',.t.I.'..:,:l'..1. 

.• 	. 
La instalación de este tutorial dentro de una computedórá•:.1blir11:11111::eoile.e10.1:1::,:j1:::'1,:E: 
señaladas anteriormente se realiza mediante la utilización 1:1Uñi•.diSeo..>,de111111110041111'..:':,:....11' . '.': 
que presenta las siguientes características: 

Un disco de Alta Densidad (HD) con 827 bytes con 15 arhi'os 
13 compactados con extensión .ZIP 
1 install con extensión .BAT 
1 archivo descompactador con extensiónt,1g ... 
1 subdirectorio: 1 archivo compactado denominado 

MODO DE IN$TAI 
1. Coloque el disco de instalación en la unidad de disco.flexible..1(040)::1V141.  

unidad según corresponda escribiendo A: o B: 

C:\A: 
C:1B: 

_ 
2.- Tecleé INSTALL, para hacer ejecutar el archivo automaticci;aIltistakidifitil0 

disco duro: 

A:\ INSTALL A: 
B:\INSTALL B: 

3.- Al terminar la instalación, la unidad de disco cambia 00101:m000ktmel 
disco duro, es decir a la unidad C:, con el directorio i,,:kp9:INykosolo 

C:\ AGIJA 

4.- Escriba el comando de ejecución H20, para entrar, 

C:1AGUA1120 

De esta forma se da por concluida la instalación.' 

• .• • ' "...•• 

1:1k 
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pl, manera de conclusión, encuentro pertinente enfatizari,:iiha yezrTak:quela.-:. 
computación es un importante y útil recurso que ée:érCuéhirii?rli.Witiii1...:,  

todas las áreas del quehacer humano. 
 

A lo largo del proceso de investigación intenté referirml a 14:410V1440'.9090:.1.pQr:;.:  
tratarse de la mia propia, siempre abordando el trabajo del.Cliéeeliehr104011101:. ,.. 
mi particular punto de vista. Asl, con el presente trabajo deseo ijOir'fqdr101.:10rireer.:,,.. 1.  
la errónea idea, que antes se tenla, respecto del diseñad0r::grOWM0014141:.  
encasillaba en ciertas actividades, que si bien le competen directamente, no  
la totalidad de sus capacidades creativas, reduciendo all;.e.OteripleitSriii01/.11  
únicamente a la elaboración de carteles, logogramas, idéritIdSdell.011.00e:;:: ' ,,,,:;,::..., 
En este mismo sentido me permito comentar que un disehlOr:OliWp1.1ralie 
únicamente sobre una superficie de papel u otro material cualgOieril'oehli„eMar4 
demostrado que le es posible desarrollar sus habilidades créatiV4e.m410e00 
tutorial, como el que motivó esta tesis.  

Dicho software denominado "Estructura y Propiedades FitioOgulmlOas del AOC.  ¡Mijo 
fundamentado en los lineamientos de la IGU, (Interfaz Gáfica al Usmadl*.mlaraa090,,:.. 
ha constituido el modelo a seguir por los ambientes gráficos que40440i10.00001.:  
computacionales en la actualidad. Estos sistemas se han dalwIla*e....whiOii.:.,' 
accesible, a casi todo tipo de público, el uso de una computad411.•:' 

En lo que respecta a la elaboración del tutorial, considero;mpor:10).,:fyi.91m1109L 
que en todo momento se realizó una labor de equipo, asi Co101001.0.0e01104, 
entre los profesionistas, tanto del área computacional como biocjuiffifejk;00400106.  ::. 	.,..........„...:.:,...........: 
en el desarrollo del software. 

Por otra parte, regresando un poco a los antecedentes históriC91.detkOmputeple,1 
en los cuales hemos encontrado una constante presepoiáldá4r011.4k..:.:ete.,:: 
primeros tiempos del cálculo, hasta llegar a lo que lájcp.falidal:alaniPliartianW 
conocido como IGU. 

Hoy en dia la evolución concerniente a la computación, se dirigivh1011::0.:ambipnte. 
gráfico estandarizado para el manejo de Redes de comuniá¿lórificilitlitrd441:éír 
empleo sin importar la plataforma en la que el software heYásidii creadoAst.::efi 



posibletener acceso de inmediato a un paquete, ya sea Macintosh, PC, Unix, etc; todo 
fundamentado en los lineamientos de la IGU. 

pe.oiity.line,:q4900.comprendido el importante papel que constituye la intervención 
'1;$e0,10.eeital,.:,litáfico,..:-ciontro de los aspectos que, pudieran parecer demasiado 
19111001014. 00.e.voidad no lo son. Gracias a su capacidad inherente para manipular 
todos aquellos ele03ntol con los que cuenta para desempeñar su labor de comunicar 
.01:fmtiliehitá.:a•lavéS de una computadora, (Menús, Ventanas, Iconos, Cajas de 

tnalmettt.consideroqqa la elaboración del software educativo cumplió con el cometido 
'desde un principio. Aquél de proporcionar al usuario una 

Ort10a y,oncisa acerca del tema, creándole un ambiente apropiado y de 

1".00.19f*.11$10 

11101WmoMinto.el.Usuario encontrará en el tutorial pantallas, con calidad estética y 
concuerdan con una apropiada utilización del color y la forma. De este 

	

oda quien 	el mismo, puede hacerlo con la seguridad de que será 
409,,eifiilnkilititaión,:iai través del paso de pantallas de fácil acceso. 

E11110110001bind10yo como finalidad aquélla de enaltecer la ciencia computacional 
Si14001jilátliiOnlielirse en una investigación de informática. Simplemete intentó 

090041ralepiyesionales del diseño gráfico, una útil gula de referencia en cuanto 

	

al concepto* 	intrínsecamente vinculados con el quehacer gráfico, 

	

Corito ~f 	)011.141.14:0 la utilización de una computadora constituye, únicamente, 
1*V111 	soss.,dé trabajo, misma que es capaz de facilitar su trabajo y 

me. nunca será un sustituto de la creatividad humana. 



GLOSARIO 
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Apple: Microcomputadora hecha por la compañia Apple Cómputer 
tres más grandes fabricantes de microcompuitadoras del mundo, 

Alfanumérico: Término general que denota el uso de letras, niliter0a, 
especiales, tales como @, ", /, etc. 

Amiga: Marca de computadoras personales que nación en 
desapareció a principios de los noventas. 

Animator: Software que se emplea para presentaciones y animaciones 

Archivo: Colección de registros relativos, tratados como una tiidádYálinacenadós 
en medios electromagnéticos. 

Arborecente:Conjunto de entidades que están parcialmentáÓrderi490:01100.9009....a.  
un sistema jerárquico de árbol, de ahí su nombre. 

ASCII: American Standard Code for lnformatión Interchange;:(COdióti..100* 
Americano para el Intercambio de Información). Código introducicW,á00011:0014 
en una gran cantidad de máquinas. Código de siete bits que proveé un jpátróldigi.111: 
caracteres . 

• 
BASIC: Beginner's All-purpose Simbolic lnstruction Code, (Códia0.0110toolos 
Simbólicas de Propósito General para Principiantes). Lenguaje:de , ó041104Tá:: 
desarrollado en Dartmounth College a mitad de los años sesentas y ampliamente 
difundido. 

Binario: Sistema numérico binario que utiliza únicamente dos cligitól:::;*.ál.  

Bit: Binary DigiT, (Acrónimo de dígito binario, es decir, O y.,1,),,,Uládó::eI.álstieria 
númerico binario. Los bit se utilizan en la representación internádán0(reáiMeoli101 
instrucciones, etc. Es la mínima unidad de información que reconóCelitá'lóbielitlerk 



Bulbo; Válvull'electrónica al vacío (o termiónica) o triado. Derivada del diodo; que 
además defilamento y'placa, tiene un tercer electródo, llamado rejilla (o malla). El 

triado ea un.ámplifiOador y varias modificaciones complejas de su principio básico son 

esenciales en el aparato de radio yen equipo electrónico. 

Byte Grupo de bits tratados como una unidad. Generalmente un byte consta de ocho 

91.91911'pornpaof Disk Read Only Memory, (Memoria de Sólo Lectura en Disco 

Compacto). La loma que se conoce a un disco óptico de sólo lectura. El disco yla 

unidad de lectura están:basados en la tecnología del disco compacto de audio. El 

.1:4itió tiene 120 mm de diámetro, se graba por un solo lado, y almacena 600 Mb de 

datos 
ConjUnto de conductores y componentes electrónicos depositados 

sobre un chip>de silicón semiconductor. 

C.'.6iQi;tiÓditindtlhíreiness Orientad Language, (Lenguaje Común Orientado a los 

Liiii4daji3 de programación de alto nivel desarrollado por el Departamanto 

dele íDehma de los Estados Unidos en 1958, diseñado especificamente para • 
aplicaciones 

 

s. 

digot Conjunto dereglas y convenciones para la representación de información. . 	. 

ad~M quina:  Es el lenguaje básico o natural de la computadora, que consiste 

An ceros y unos, que ésta puede entender. está determinado por el diseño y 
construcción; de la computadora. 

G+pp)Mlj itero ~ IBM: Computadoras no fabricadas por IBM, pero que corren bajo el 

No IDOS i 

1.4iiiiiiái:(Personal Computer° PC): Témino generado por la IBM en 
ignar a una pequeña computadora diseñada para ser utilizada por una 

,00pt,OgYáma de computadora que traduce la totalidad de un programa 
járiguaje de programación de de alto nivel a un programa objeto o 

Itlábtridiihacla la máquina para ser reconocido por una computadora. 

vlioutood da Proceso Central). 

11.111011.0arotor101thbolo que se visualiza en pantalla y que indica la posición 

'..n llocw.letlimpreso el siguiente carácter. 

silicón dodnde se construye el circuito Integrado.D 

ll‘1:41i..:00.hdiVantecedentes sobre los que la computadora trabaja para 
1.101.1.1ffieritiición. 

ÁlilifeloílI,Genf‘l de Servicios de Cómputo Académico. Dependencia de la 
loibio0019010s en cómputo. 

atar • algo que se pueda mover o dirigir con los dedos. 

Veddidedgi¡para realizar algo. Manejar a gusto una situación. 

e.(0010000O115n, transformar a clave binaria o digital. Convertir una señal 

0100..111..:Ydz. o la imagen- en una clave binaria. 

trato son digitos discretos, es decir, con ceros y unos, en lugar 
c00.:ffifinta.oisfeque varia continuamente como hacen algunos aparatos de 

(010tiiiiililiellama aparatos analógicos). 

el cuál se organizan datos, principalmente archivos. 

.atmgeánamiento magnético de forma circular. 

Disco metálico de almacenamiento magnético que consiste de un sustrato 
iitliflietilbtielide un material magnético. 

Si$1001,01áco..da plástico flexible, recubierto con material magnético. El disco 
•tisiiiporsealidédériaje masivo de datos en pistas discretas en su superficie. 



Diskette: (Vease Disco Flexible) 

DOS: Marca registrada y acrónimo para Disk Operating System, (Sistema Operativo 
de Disco). Programa monitor que controla la operación de un sistema de 
almacenamiento por disco. 

Editar: Arreglar los datos o las imágenes en un formato requerido para 
proceso. 

Ejecutar: Realizar una secuencia de pasos en un programa. 

Ensamblador: Programa traductor que interpreta instrucciones en un código 
determinado hacia Código de Máquina. Es especifico en cada máquina, empleando 
téminos mnemotécnicos. 

Estación de Trabajo: Por lo general es un sistema de cómputo poderoso .con 
excelentes capacidades gráficas y una unidad de proceso central muy veloz. 

FORTRAN: Formula Translation, (Traductor de Fórmulas). Lenguaje deprogrernaciori: 
de alto nivel orientado a resolver problemas matemáticos y clantlficoclesalolladderi,  
1956. 

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

Gb: Gigabite. Medida de capacidad de Memoria. 1Gb =1 073 741 8214M111.,,:  

Hardware: Partes mecánicas y electrónicas de una computadora, es decir, 114inided 
de Procesamiento Central, la unidad de disco, el monitor, la impresora, eta 

Heurístico: Término que se emplea para el autoaprendizaje de unproblema 

Home Page: Página de presentación o página base. Es el inicio de ún grilp40091111.,;. 
de WEB, que por lo general contiene un resumen del contenido dlepO011e-.0,00940,. 
punto de partida. 

IBM: International Business Machine Corporation (CorporaolOn ,loynO9r111,09 
Maquinaria para los Negocios). El mayor fabricante de comPkttetiOrelert:111.10951a,. 
establecido desde 1911 como la Compañia de Maquinas Registradoreey.110adoras  

IGU: Interfaz Gráfica al Usuario. La manera en que se relaciona! el.:tiegyipp91:1. 
computadora a través del monitor. 

Interfaz: Usada generalmente para referirnos a un enlace de conlunicac0 letra' 
cuerpos distintos. Por ejemplo: los dispositivos de entrada y salida aCtdaryoellim 
entre la unidad de proceso central y el mundo exterior del hembra', 

Intrínseco: Programa de usuario predeterminado e incorporado de fábrica que sirve 
para hacer la tarea de programación más sencilla. 

Kb: Kilobyte: Medida de capacidad de Memoria. 1Kb = 1024,114es., 

Linkway: Software empleado para la elaboración de programas educativos 

Macintosh: (Ver Apple) 
• 

Macrocomputadora, (Mainframe): Cualquier sistema dli''coMOUtO:grartde.p.ara: 
múltiples aplicaciones. 

Mb: Megabyte. Un millon de bytes. 

Memoria: Parte de la computadora que almacena datos o PlograreekEn.'010.PP..„ 
encuentra la memoria principal, y una unidad de disco proporCloriatIttlete4.444;: 
o de apoyo. La memoria principal consta de dos partes: memoria :40404.07* 
que contiene los datos y programas esenciales y en la que el usuaridÑpMe•SICOK 
y la memoria de acceso aleatorio (RAM), que puede ser utililada por ef usuario 

Menú: Lista de opciones a escoger visualizada por la compütadera ,  

Microcomputadora: Pequeña computadora basada en un miCrokOCaledlit..T0 
las computadoras personales son microcomputadoras. 

Microsoft: Compañia especializada en software para microcomputadoras 
compatibles. 



Ouando se hace software a través de hardware. 

MilligOMplitadorj::' Son computadoras que no son tan grandes como las 
.M0Cy.opornpótaddoras pero no tan pequeñas como las microcomputadoras o 
computadoras personales. 

Modo. l'eminp. usado para muchos contextos conserniente a la operación o uso de 
4kOigerne00.9órnputO. 

M$ 	opetarivo desarrollado por Microsoft Corporation, para 
computadoras qUe. usan la familia de microprocesadores de 16 y 32 bits. 

liabie9rupo...itie..bits tratados como una unidad y al que se le asigna una única 
peeillil.efinletnnrie. En una microcomputadora, una palabra suele tener una longitud 
:de ocho bita 

CAt 	de alto nivel cuyo propósito general era la 
aleells!Ve•119JeprOpramación como una disciplina sistemática. 

una computadora 
dispositivo de entada, salida o almacenamiento que es conectada u  

..,Op...,:1,.141Pre4reme:residente en memoria y que aparece (Pop-up) en pantalla al 
01renta.4....pfelir una tecla o hacer click con el ratón sobre un área sensible de la 

(O/00M : Lugar de almacenamiento temporal de datos, soportados 
adOnes de Windows. 

'Lletetidenacia de sentencias o instrucciones que le dicen a la computadora 
di tt de hacer. 

nelogla, fraccionar un problema que la computadora u ordenador 
01;11,árma de Instrucciones adecuadamente formuladas para que la 
llevarlas:a la práctica. 

, 	14femory, (Memoria de Acceso Aleatorio). Memoria que puede 
'ii.eiiielquier dirección con igual velocidad. La RAM es la memoria 
tithputadora y es donde se guardan los programas de aplicación y 
iniormeCión contenida en la RAM se borra cuando se apaga la 

altivo de entrada de datos o pequeño robot que actua como 
ación conocido comúnmente como apuntar y seleccionar, que 

movimiento ejercido sobre este y que se visualiza sobre la pantalla 
comput dora. 

n sistema intreractivo computarizado tan rápido e intuitivo que la 
parece de la mente del usuario dejando como real el entorno 

teputmora. 
, (Memoria de Sólo Lectura). Memoria que normalmente no 

;:por el usuario. Por lo general, la ROM contiene los programas 
, tales como el Interpretador y el sistema operativo. Esta memoria 

kon lacomputadora apagada. 

yonjunto de programas que controlan y administran los recursos 
como lógicos de un sistema de cómputo. 

Ming general para los programas de computadora. 

redes): Dispositivo que captura una imagen convirtiendola en un 
'électricas. 

de un estado lógico de salida en respuesta a uno de entrada. 

Unidad de representación visual (URV) o monitor o pantalla. 
tt yoS catódicos parecido a una pantalla de televisión y nuy similar en 

,r,.10.14 y Lógica): La sección de la computadora que realiza las 
ikllelá y lógicas, tales como sumas y comparaciones. 



UNAM: Universidad Nacional Autónoma de México. 

Unidad de Proceso Central (CPU): Contiene la unidad aritmética y lógica, la unidad 
de control y la memoria principal. 

Unix: Sistema introducido por los laboratorios Beil en 1971, para minicomputadoras 
DEC PDP 11. Actualmente es un sistema operativo muy popular debido a que corre 
desde computadoras personales hasta main fimos. 

Utilería: Programa o serie de programas auxiliares para diversos tipos de aplicación 

WEB: Telaraña. Sistema distribuido, dinámico e interactivo. 

Windows: Entorno gráfico incioporado al núcleo del sistema operativo MS•DO$ 

WWW: World Wide Web (Gran Telaraña Mundial : Sistema de Información Global, 
Interactive, E/árnica, distribuido, Gráfico basado en Hipertexto con platefoima de 
enlaces cruzados, que se ejecuta en Internet. 
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