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Lo que en el medio llaman “un buen
diserio” es aquel que tiene que ser
funcional y cumplir con su propdsito
comunicativo para que el publico al que
va dirigido lo pueda asimilar facilmente.

El proposito de la investigacion es
determinar las condiciones necesarias
para que el disefio de interfaces logre
esa meta: interfaces interactivas
infograficas donde la imagen corporativa
tenga mayor impacto visual en soportes
digitales.

Para comprender y tener bases acerca del
desarrollo de disefno visual y su estructura aplica-
dos a la web, retomaré conceptos basicos de dise-
no y los enfocaré a la web. Estos conceptos han
sido ya mencionados por varios autores.

Para que el disefio tenga una estructura
mejor establecida y profesional es necesario com-
prender las bases. Este primer capitulo habla de
su significado como tal, para posteriormente hablar
de sus posibles aplicaciones en la web.

David Skopec define en su libro “Maquetas
digitales” tres grupos de elementos basicos para
el desarrollo de las interfaces graficas, los cuales
son:

1 Elementos graficos y tipograficos (tipogra-
fia, lineas, puntos, formas y colores)

2 Elementos de imagen (llustraciones, ani-
maciones, video, fotografias, simbolos e iconos)

3 Elementos funcionales (elementos graficos
cuyas caracteristicas quedan definidas por la pro-
gramacion y dan interactividad)

Tay Vaughan en “Manual de referencia multi-
media” y Calleen Coorough junto con Jim Shuman
en “Multimedia para la web”, mencionan que los
elementos en la web son textos, sonido, imagenes,
video y animacion.
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1.1 ¢;Qué es la interfaz? (GUI Gra-
phic User Interface o Interfaz Gra-
fica de Usuario)

Es el conjunto de formas y métodos que posi-
bilitan la interaccion de un sistema con los usuarios
utilizando formas gréficas e imagenes. Con formas
gréficas se refiere a botones, iconos, ventanas,
fuentes, etc. los cuales representan funciones, ac-
ciones e informacion.

En el contexto del proceso de interaccion
persona-computadora, las interfaces gréaficas de
usuario, son el artefacto tecnolégico de un siste-
ma interactivo que posibilita, a través del uso y la
representacion del lenguaje visual, una interaccion
amigable con un sistema informatico.

Las interfaces graficas de usuario utilizan un
conjunto de imagenes y objetos graficos para re-
presentar la informacién y acciones disponibles.
Habitualmente las acciones se realizan mediante
manipulacion directa para facilitar la interaccion del
usuario con la computadora. Surge como evolucion
de la linea de comandos de los primeros sistemas
operativos y es pieza fundamental en un entorno
grafico.

Usabilidad
La usabilidad universal (del inglés usability)

es la caracteristica de un sistema que pretende
ser utilizado por:
« el tipo o tipos especificos de usuario/s,
* |la tarea o tareas que para las cuales el sis-
tema se ha hecho, y
« el contexto en el que se da la interaccion.

El “grado de usabilidad” de un sistema es una
medida empirica y relativa de la usabilidad del mis-
mo.

« Empirica porque no se basa en opiniones
0 sensaciones sino en pruebas de usabilidad, rea-
lizadas en laboratorio u observadas mediante tra-
bajo de campo.

* Relativa porque el resultado no es ni bueno
ni malo, sino que depende de las metas plantea-
das o de una comparacion con otros sistemas si-
milares.

El concepto de usabilidad se refiere a una
aplicacion (informética) de (software) o un apara-
to (hardware), aunque también puede aplicarse a
cualquier sistema hecho con algun objetivo parti-
cular.

El modelo conceptual de la usabilidad, prove-
niente del disefio centrado en el usuario, no esta
completo sin la idea utilidad.

La Organizacion Internacional para la Estanda-
rizacion (ISO) ofrece dos definiciones de usabilidad:
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ISO/IEC 9126: “La usabilidad se refiere a la
capacidad de un software de ser comprendido,
aprendido, usado y ser atractivo para el usuario,
en condiciones especificas de uso”

ISO/IEC 9241: “Usabilidad es la eficiencia y
satisfaccion con la que un producto permite alcan-
zar objetivos especificos a usuarios especificos en
un contexto de uso especifico”

A partir de la conceptualizacién llevada a cabo
por la ISO, se infieren los principios basicos en los
gue se basa la usabilidad:

» Facilidad de Aprendizaje: facilidad con la
gue nuevos usuarios desarrollan una interaccion
efectiva con el sistema o producto. Esta relaciona-
da con la predicibilidad, sintetizacion, familiaridad,
la generalizacion de los conocimientos previos y la
consistencia.

* Flexibilidad: relativa a la variedad de posi-
bilidades con las que el usuario y el sistema pue-
den intercambiar informacion. También abarca la
posibilidad de dialogo, la multiplicidad de vias para
realizar la tarea, similitud con tareas anteriores y la
optimizacion entre el usuario y el sistema.

* Robustez: es el nivel de apoyo al usuario
gue facilita el cumplimiento de sus objetivos. Esta
relacionada con la capacidad de observacion del
usuario, de recuperacién de informacién y de ajus-
te de la tarea al usuario.

En informatica, la usabilidad esta muy rela-
cionada con la accesibilidad, hasta el punto de que
algunos expertos consideran que una forma par-
te de la otra o viceversa. Uno de estos expertos
es Jakob Nielsen, quien definio la usabilidad en el
2003 como “un atributo de calidad que mide lo faci-
les de usar que son las interfaces web”.

Otra definicién clarificadora es la de Redish
(2000), para quien es preciso disefar sitios web
para que los usuarios sean capaces de “encontrar
lo que necesitan, entender lo que encuentran y ac-
tuar apropiadamente, dentro del tiempo y esfuerzo
gue ellos consideran adecuado para esa tarea”.

Fuera del ambito informatico, la usabilidad
esta mas relacionada con la ergonomia y los facto-
res humanos.

La usabilidad parte de los principios del dise-
flo universal o disefio para todos. La buena usabi-
lidad puede lograrse mediante el disefio centrado
en el usuario (que no necesariamente dirigido por
€él), aunque se emplean diversas técnicas.

Beneficios de la usabilidad

Entre los principales beneficios encontra-
mos:

* Reduccion del costo de aprendizaje.

* Disminucion del costo de asistencia y ayuda
al usuario.



» Optimizacioén del costo de disefio, redisefio
y mantenimiento.

* Aumento en la tasa de visitantes de un sitio.

* Mejora la imagen y el prestigio.

» Mejora la calidad de vida de los usuarios, ya
que reduce su estrés, incrementa la satisfaccion y
la productividad.

Todos estos beneficios implican una reduccion y
optimizacién general de los costo de produccion,
asi como un aumento en la productividad. La usa-
bilidad permite mayor rapidez en la realizacion de
tareas y reduce las pérdidas de tiempo.

Navegacion y estructura

La navegacion es la forma en la que el usuario
explora la interfaz. Esto segun la profesora Judith
Junger de la Open University of the Netherlands en
Amsterdam, tiene como consecuencia la existencia
de una estructura de superficie (lo que el usuario
explora) y una de profundidad (todo el sitio y sus
enlaces). Stephen Wilson, experto en interactivi-
dad, dice al respecto (Wilson, 1994): “Los interacti-
vos multimedia permiten a las personas seguir los
propios caminos asociacionistas; experimentar y
construir sus propias estructuras cognitivas, y enla-
zar sus acciones con las necesidades emocionales
y de identidad. En aplicaciones de aprendizaje y de
informacion, las teorias sugieren que los materia-
les son recordados, utilizados e integrados mejor”.
El propio Wilson contintia diciendo: “Extrapoladas

estas teorias a los terrenos artistico o de entrete-
nimiento, los espectaculos interactivos pueden ser
mas profundos y emocionantes que las experien-
cias no interactivas”.

Tay Vaughan en “Manual de referencia multimedia”
y Calleen Coorough en “Multimedia para la web”
mencionan 6 tipos de navegacion:

1 Jerarquica
2 No Lineal
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4 Basada en bases de Datos
5 Ejes y radios
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6 Compuesta
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Cada una de estas estructuras tiene un fin particular
asi como ventajas y desventajas, dependera siem-
pre de las acciones que se deseen llevar a cabo.
La gran mayoria de los sitios tienen una estructura
compuesta ya que es la mas versatil por su nivel
de interactividad y contiene una gran variedad de
estructuras de superficie. En cuanto a presentacio-
nes visuales su estructura puede ser lineal.
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1.2 Percepcidn

Explicar como es que interpretamos el mun-
do que vemos es de utilidad e importancia para di-
sefiar mejores interactivos. Las interfaces graficas
son disefios pensados en un proceso perceptivo
comun, simple e intuitivo.

Organizacion perceptual.

Lateoria de la Gestalt postula que percibimos
los objetos como “todos” bien organizados, mas
gue como partes separadas y aisladas. No vemos
pequefios fragmentos desarreglados al abrir nues-
tros ojos para ver el mundo. Vemos grandes regio-
nes con formas y patrones bien definidos. El “todo”
gue vemos es algo mas estructurado y coheren-
te que un grupo de fragmentos aislados; la forma
es mas que la simple union de los fragmentos —se
asume como el principio de la sinergia en la Teo-
ria General de los Sistemas, que postula que el
“todo” es mayor que la suma de sus partes y que
las partes individualmente no explican la conducta
del “todo” o sistema.

Perceptivamente creamos grupos basando-
nos la proximidad de sus elementos individuales
asi como a sus cualidades especificas como color,
forma, textura, posicion, opacidad, tamafio y el so-
nido que producen.

Leyes de Agrupacion.

Dentro de la perspectiva gestaltica, estas leyes
constituyen un intento por identificar las claves mas
relevantes de la vision de objetos en conjuntos:

Ley de la similitud: determina que los objetos si-
milares tienden a ser percibidos como una unidad.
Ley de la proximidad: establece que los objetos
contiguos tienden a ser vistos como una unidad.
Ley de las regiones comunes o del destino co-
mun: cuando los objetos se mueven en la misma
direccion, los vemos como una unidad.

Ley de la buena continuacion: postula que los
objetos que se encuentran arreglados en una linea
recta o una curva tienden a ser vistos como una
unidad.

Ley del cierre: establece que cuando una figura
tiene una hendidura, nos inclinamos a verla como
una figura completa y cerrada.

Ley de la simplicidad: cuando se observa un pa-
tron, se percibe de la forma mas basica y directa
que es posible.

Las interfaces graficas deben contener ele-
mentos individuales que sean parte de un todo.
Para que una interface sea el todo, sus elementos
adquieren caracteristicas como integracion, armo-
nia y congruencia perceptiva adecuada, tanto en
su propia pantalla como con el resto. Esto se pue-
de lograr de las siguientes maneras:
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* Usando plantillas que asignen un lugar en
el espacio a cada elemento para evitar que entre
pantallas existan saltos o brincos visuales (como
botones que cambien ligeramente su posicion con
respecto a las otras pantallas).

» Manejando el mismo fondo y estilo.

* Empleando los mismos sonidos y areas de
interactividad.

Donald D Hoffman en su libro “Inteligencia
visual, Como creamos lo que vemos” menciona
gue existe un problema fundamental al captar la
profundidad: la imagen que recibe el ojo tiene dos
dimensiones, por consiguiente tiene incontables in-
terpretaciones tridimensionales. Esta construccion
de la profundidad obedece ciertas reglas aprendi-
das mediante la experiencia visual (como la regla
de visiones genéricas, que consiste en construir
solo aquellos mundos visuales para los cuales la
imagen es una vision estable vista desde un punto
0 angulo genérico conocido como linea de vision).
El efecto visual de la percepcion tridimensional de
los objetos bidimensionales se debe a la experien-
cia previa de los mismos en la realidad, sin la cual
seria imposible saber que el objeto bidimensional
representa a uno tridimensional y crea dicha ilu-
sion.

El medio de las interfaces graficas es bidimensio-
nal y gracias a la experiencia previa de la realidad

se pueden crear de esa forma elementos que son
percibidos tridimensionalmente.



IMAGEN CORPORATIVA

Este concepto es definido en 4
partes por Norberto Chavez, en su libro
“IMAGEN CORPORATIVA” donde desaco-
pla la imagen institucional encontrando que
existe una realidad, una comunicacion, una
identidad y una imagen; Héctor Navarro
Guere en “WWW IDENTIDAD CORPORA-
TIVA” menciona 4 ideas:

Significado de marca
Percepcion del significado
Contexto de marca
Percepcion del contexto

La marca es el resultado de la configuracion
de las siguientes variables independientes: nom-
bre, simbolo, identidad, caracter (personalidad),
el posicionamiento y el discurso. La marca es un
factor de identidad que permite su reconocimiento
a primera vista.

Decir propiamente Imagen corporativa, ima-
gen global es conjugar todos estos factores que
van a determinar la funcion y disefio que se ha de
aplicar a la representacién visual de las institucio-
nes.

Todos los elementos y objetos que formen
la imagen corporativa deberan tener una relacion
unos con otros para que exista una congruencia
que produzca reconocimiento. Entender laimagen
corporativa orienta a que la interface tenga los mis-
mos valores que la marca y especifica el tipo de
disefio.

Las paginas web seran un subproducto pro-
pio de la misma corporacion en cuestion, y se ba-
saran plenamente en lo que el manual de uso de
la empresa marque como establecido (debido que
al ser parte una imagen empresarial, tendra que
mantener una coherencia visual). Asi mismo la efi-
cacia de los sitios web empresariales va a estar
dada en la medida que son pensados para brindar
informacion al usuario de manera clara y concisa,
mediante un flujo de informacion, que evite sitios
inertes y se implemente un dinamismo e interac-
cion.
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Existen dos tipos de elementos basicos a emplear en la web: los elementos graficos
y los elementos de imagen y sonido. Cualquiera de ellos puede adquirir un valor funcio-
nal y ser utilizados para dar interactividad.







2.1.1 El punto, linea y plano

en la interfaz.

Los puntos, lineas y planos son empleados
de tres formas distintas:

Estructuralmente: se utilizan para orga-
nizar el contenido de la maqueta, separandola por
areas y jerarquias.

Abstractamente: cuando se emplean
para generar texturas.

Visualmente: cuando se utilizan en figuras
ilustrativas o explicativas.

Funcionalmente: cuando tienen una re-
accion después de que el usuario ejecuto una ac-
cion.

Portfalio

luna.lichtarchitektur

o R

 Projel

El punto puede tener varias funciones tenien-
do en cuenta principalmente el realce de elementos
importantes. Por si mismo llama la atencién, esto
lo convierte en un elemento facilmente perceptible
como interactivo. Es una forma de definir espacios
y dar direccién a la lectura de la pagina. El punto al
ser comparativamente pequefio, genera degrada-
dos mas detallados que las lineas.

En la pagina www.lunalicht.de, se puede ver
un ejemplo del uso del punto estructuralmente
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creando areas definidas, sirviendo de realce para botones y uniendo a todos los elementos mediante la

linea que conforma el conjunto de todos ellos.

En www.lalatta.it el punto se emplea para hacer los elementos funcionales de la interfaz asi como
animaciones sencillas que son visualmente atractivas, define también las areas y separa los elementos

funcionales.

La linea puede ser empleada como una deli-
mitadora, las plantillas estdn hechas de un conjun-
to de lineas.

La linea es el elemento mas comunmente
utilizado para fines de diagramacién por su sim-
plicidad y que logra definir perfectamente los es-
pacios otorgandoles una jerarquia y disposicion a
los demas elementos de la interfaz, esto se puede
apreciar en www.cesaraugusta.com un portafolio

de disefadores llamado “equx” donde la linea es
empleada de forma estructural y se nota en la in-
teraccion con la pagina, pero al mismo tiempo es
empleada abstractamente como elemento del fon-
do apoyandose con la imagen corporativa del sitio.
No es necesario que las lineas sean geométrica-
mente perfectas, estas que tienen ruido visual son
sueltas y dan a entender la idea de un boceto.
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El uso de planos o formas se centra sobre
todo en los enlaces, botones, la asociacion visual
de los elementos y en menor medida a la ilustra-
cion o visualizacion. En la pagina alemana del
Café Restaurant Canetti www.cafe-canetti.at se
puede apreciar el uso funcional del plano al selec-
cionar las diferentes areas del menu dependiendo
de la posicion del mouse. Se suelen emplear los
rectangulos debido a la percepcién humana, a su
forma de lectura linea a linea, permite una estruc-
tura sencilla y modular y puede cubrir de manera

automatica la base de la interfaz. Tal es el caso
de las paginas de Haity www.haity.pt y la de los
contadores wertgen&company www.wco.bz don-
de se puede apreciar claramente el uso de planos
rectangulares para dividir las areas de la interfaz
y darle estructura, cabe destacar en esta ultima un
ambiente mas serio y formal debido al rubro que
ejercen.

Las formas irregulares pueden llegar a adop-
tar un papel ilustrativo.
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Una pagina donde se pueden ver a estos tres
elementos utilizados de formas interesantes, es la
de “la interior bodega”: www.lainteriorbodega.orqg,
donde el punto tiene un papel funcional y estruc-
tural, actuando como botoén y relacionando los tres
puntos del menu principal, la linea es utilizada para
loaders y como una animacion interactiva sencilla
gue guia la lectura de la interfaz por el mend, el
plano juega un papel decorativo y explicativo.

2.1.2 El Color

Debido a que el disefio en las interfa-
ces es para ser visto en monitores, es necesa-
rio entender el esquema de color que se maneja
(RGB) y de los términos WebSafe y ReallySafe.

El WebSafe clasifica los colores combinando
rojo, azul y verde (RGB) usando un numero hexa-
gesimal para cada color. De esta manera se obtie-
ne una paleta de 216 colores combinando: 00, 33,
66, 99, CC y FF. De los 256 colores resultantes, la
paleta solo contiene 216 ya que los 40 faltantes su-

fren variaciones entre plataformas (méas especifi-
camente entre pc y mac) de esta manera se logra
una paleta multiplataforma de otro modo, distintas
plataformas podrian mostrar distintos colores que
no estan incluidos en esta paleta universal.

El ReallySafe es una paleta de color mas res-
tringida que consta solo de 22 colores (contenidos
también en la tabla de WebSafe) que se veran
siempre igual, sin variaciones, no importando la
plataforma, navegador o profundidad de color.

La paleta web no s6lo es importante al definir
los colores de textos y fondos, sino también cuan-
do se optimizan las imagenes de un sitio.
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En los medios digitales
el uso del color puede ser
empleado de manera este-
reotipica relacionado con
simbolismos tradicionales.
Los colores mas brillantes
son utilizados para llamar
la atencién del usuario. La
empresa “Carefree” :www.
carefree.com.ar maneja co-
lor rosa que estereotipica-
mente esté asociado al sexo
femenino, su logo también
tiene matices rosas y su
target son mujeres. El con-
sultorio dental Busenbender
www.busenbender-dental.
com, emplea colores claros
ya que es un sitio de salud
y bienestar, muchos restau-
rantes en sus sitios emplean
colores terrosos como se-
pias, ocres, marrones, tales
son los casos del restauran-
te Abaroa www.abaroa.net y
el buscador de restaurantes
de México www.restauran-
tesdemexico.com.mx.




freéccura famenind todses. [os

Dental Studic

Exklusive Zahntechnik

vailkaromische Resiaurafionen
Cercon - CAD CAM Techni

Implartattochnik

HOME

TEAM
PROCUKTE
SERVCE
REFERENZEN
ARRIERE
IMPRESSLIM
KIATAKT

Willkemmen

Wilkomimen im Busenbender Dental Studio, Ihrem Partner filr hochwertigen Zshnersatz

Wir haben es uns zum Ziel gemacht, Sie als Patiert und Behander durch unsere Kompetenz
und mi Hife Technik mit i U VErSorg il b i
Planung urd Durchiihrung optimal Tu betreden.

| Mome | Team | Produkde | Service | Reterenzen |
| Kantiare | Imgrussam | Kontakt |

Alred-Nebel-Sh. 104, B350 Vienheim, Tel.: «40 {0) 8204811 2770
Email: infoi@usenbender-dental am
@ Busenbender Dental GmbH

Website Design: Hebe Stodker
. jainth s

s e e, L s e
-

i v ¥
. Py ima ccanbem ey, o
Wk e Oy Fawinge da wm arive i,
)

RESTALBASTLS |

EEicE

| Pkt |

1
O
U
L
0
[C
U

ELEME




Existen aplicaciones para el color gue son dad, como en www.rebornehealth.com donde su

neutrales y sobrias, como en el orden o etiquetado ~ fondo tiene un degradado circular verde.
de algo, porque es ahi donde la distincion se redu-
ce a la percepcion del ser humano. El color funcio-
na también como un medio de estimulacion.

IVE YOUR BEAUTY

El uso del color dependerda mucho del con-
e cepto que maneje el sitio, la imagen global asi
como los elementos graficos. Otras consideracio-
nes importantes son el publico al que va dirigido el
proyecto ya que los colores también pueden tomar
un significado y brindar sensaciones. La pagina
de Nivea www.nivea.com, maneja colores azules
gue son corporativos, al ser su publico hombres y
mujeres jovenes, también se emplea un azul mas
claro.

¥

El color puede ser empleado como un ele-
mento de relacion entre las paginas y botones al
otorgarles un color semejante. Existen sitios que se
dividen por secciones cromaticas como en el caso
de www.sartori-deco.be, donde él menu divide las

pantallas de la interfaz con colores diferentes y en it g o e botre | BB
www.venice-beach.de, donde no solo el menu esta oy

B visitel

dividido en diferentes tonos sino también las sec-
ciones internas de acuerdo al menu.

El uso de degradados es una buena opcion
para la creacion de backgrounds y proporciona
mas interés que un color soélido, genera profundi-
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Los psicologos de-
muestran que todo hombre
posee una escala de colo-
res propia y que en ellos
puede expresar su humor,
Su propio temperamento,
su imaginacion y sus sen-
timientos. Esta también
demostrado que el hombre
a su vez es influido por los
colores en todo su estado.

No obstante debemos
observar que por muy im-
portantes que sean las re-
laciones entre sensacion
y color, resultan excesiva-
mente personales y subje-
: |'“- - tivas.

Por su parte los colores solidos hacen que la pagi-
na luzca limpia. Cuando la informacion incluida en
el sitio sea muy extensa (como en revistas y diarios
electronicos ej. El Universal www.eluniversal.com.
mx, 0 La Prensa www.oem.com.mx/laprensa) es
mas conveniente usar colores sélidos que degra-
dados para se eviten problemas de lectura.




2.1.3 Texto

El uso de texto en la web se ve limitado por
las fuentes que pueden ser empleadas. Muchos
usuarios no tendran instaladas las fuentes emplea-
das, por lo tanto la computadora reemplazara la
fuente faltante por otra. Esto puede hacer que el
disefio ya no concuerde como fue planeado, alte-
rano cajas de texto. Las fuentes mas seguras para
internet son:

Sans-serif: Arial, Verdana, Geneva, Helvetica.

Serif: Georgia, Times New Roman, Times.

Monospace: Courier New, Courier.

El texto ayuda a distinguir las diferentes par-
tes en la estructura de la interfaz, el menu, los ma-
pas de navegacion, etc, tienen un apoyo textual.

Chunking

Una de las tareas mas criticas para lograr una
mejor accesibilidad y facilitar la lectura del conte-
nido es hacer del texto algo sencillo de leer. En
cuanto al formato del texto y su distribucion para
una facil lectura hay que considerar la forma de
organizacion que llaman “chunk” (pedazo). Chun-
king es un método usado para presentar informa-
cion dividida en pequefios pedazos o “chunks” que
facilitan su lectura y su entendimiento.

El chunking es especialmente util para inser-
tar material en la web, porque es mas probable que
los usuarios busquen informacion especifica en vez
de leer toda la pagina web en forma secuencial.

El contenido que ha sido comprimido o
chunked presenta usualmente las siguientes ca-
racteristicas:

» listado en vifietas

e subtitulos cortos

* oraciones cortas

» parrafos cortos, incluso parrafos de una sola
oracion

» texto sencillo de leer con frases en negrita
» gréficosinsertados entre lineas para explicar
con figuras puntos que normalmente requieren
mas palabras.

Leer en la web no es lo mismo que leer sobre
papel impreso, por lo tanto hay que tener en consi-
deracion lo siguiente:

a) En laweb, el 80% de los lectores provienen
de sitios de busqueda web como Google, quienes
han sugerido a estos usuarios que determinada
pagina web tiene algo que ellos necesitan. Estas
personas buscan algo especifico y Google u otra
pagina de busqueda web les han sugerido un arti-
culo en la pagina web que les puede interesar para
satisfacer sus necesidades.

b) Como consecuencia, estos lectores muy
probablemente no leeran todos los articulos sino
gue leeran brevemente algunas lineas del texto
para confirmar si realmente contiene lo que bus-
can.

c) Leer brevemente entre lineas significa que
los visitantes de la pagina no leeran de principio



a fin y de derecha a izquierda todo el texto (en el
mundo Occidental) pero buscaran en los marge-
nes izquierdos de modo vertical palabras o frases
gue puedan llamar su atencion. De esta manera,
los lectores pueden maximizar su tiempo y verifi-
car si el texto contiene informacion que realmente
necesitan.

Dando formato al contenido del texto

1)Tratar el contenido del texto como si fuera
un “poema”. Se debe hacer que cada palabra resal-
te por si sola y no como parte de un parrafo. Para
hacer esto, se debe imitar el método usado en poe-
mas impresos que separan los parrafos por una
0 mas lineas en blanco. Si bien al inicio parecera
extrafo, con el tiempo este disefio facilita la lectura
del texto.

2) Colocar una linea en blanco entre parrafos.
Esta medida hard que el texto este separado en
pedazos que facilitaran la busqueda veloz de infor-
macion relevante para los usuarios. Una sola linea
en blanco es todo lo que se necesita para hacer la
lectura mas breve y eficaz.

3) Marcar en negrita las palabras y frases de
mayor relevancia. Algunos parrafos del texto con-
tendran informacion con mayor importancia, por lo
tanto, se debe marcar en negrita las palabras ini-
ciales de estos parrafos para indicar a los usuarios
la importancia de esa seccion. Al usar este méto-
do con mayor frecuencia, sera més facil aprender
a iniciar todos los parrafos con las palabras méas

apropiadas que después seran marcadas en ne-
grita.

4) No hay que marcar en negrita las primeras
palabras de todos los parrafos o no se llamara la
atencion del lector. Si el inicio de todos los parra-
fos es marcado en negrita, el usuario pensara que
todos los péarrafos son importantes, lo que hara su
labor mas pesada.

5) Llamar la atencién de los usuarios afiadien-
do hyperlinks. Para facilitar e incrementar el acce-
so al texto, se puede alternar el uso de la negrita
agregando hyperlinks al inicio de algunos pérrafos.
El hyperlink brinda un efecto similar al uso de la
negrita. La frase serd subrayada y aparecera en
un color distinto al resto del texto, usando hyper-
links se pueden crear efectos visuales que llamen
la atencion al usuario.

6) No hay que poner un punto al final de una
oracién y empezar una nueva oracion en la siguien-
te linea. Sélo si se ha completado un concepto y se
va a iniciar uno nuevo se debe separar con una
linea en blanco los dos parrafos. Si la oracién con-
tiene conceptos relacionados con la oracién pre-
via, esta debe estar EN LA MISMA linea del texto.
Cuando se ponga un punto al final de una oracion
sélo se tienen dos alternativas para colocar la si-
guiente oracion:

a) Dejar una linea en blanco y empezar un
nuevo parrafo.

b) Empezar la siguiente oracién inmediata-
mente después del punto en la oracidn anterior.
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7) Cuando se usa un listado en vifietas o nu-
merado, poner en negritas las primeras palabras
de cada punto sefialado. Uno de los errores mas
comunes observado en publicaciones en linea es
gue repite o exagera problemas de disefio ya exis-
tentes. Uno de estos es listar en vifietas texto que
no se puede leer de manera continua lo que se
soluciona:

a) Dejando un espacio en blanco entre las vi-
fetas listadas.

b) Poniendo en negritas las primeras pala-
bras de las vifietas listadas (excepto si la lista es
corta).

Con estas sencillas reglas se logra incremen-
tar la habilidad del usuario para leer brevemente el
texto y la facilidad para ingresar a la pagina web
por parte de nuevos usuarios. Ademas incorpora-
ra a la pagina web un disefio mas profesional con
contenidos sobrios y claros.

Ejemplos como www.alessandrogiacobazzi.
org, www.peniafort.es, www.privatetax.ch, www.
galleriamontreal.com y www.artego-hairprofessio-
nal.nl a pesar que sus rubros son completamente
diferentes, los textos estan organizados teniendo
en cuenta las reglas del chunking facilitando asi la
lectura del sitio.
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2.1.4 Ruido visual (o texturas)
Elruido esun elemento que puede seremplea-
do de manera atractiva en la decoracion del sitio, es
puramente gréfico y se emplea como adorno en la
composicién visual, no sirve para la diagramacion,
Unicamente para la armonia, detalle y equilibrio en
la imagen. Puede ser interactivo. Le otorga al sitio
una imagen mas personalizada empleando textu-
ras, volumenes, y representaciones mas realistas,
etc. Todos los elementos graficos, tipograficos y de
imagen estéatica pueden ser empleados como ruido
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visual adornando asi la pagina web, a cada
uno de los elementos también se les puede agre-
gar esta propiedad para darles otra perspectiva vi-
sual.

Al agregar ruido visual a los elementos les
brinda también una soltura accidental, esta propie-
dad es utilizada en sitios que su identidad no es
tan rigida o seria como podria ser la de un banco
0 alguna empresa que se encarga de finanzas, en
estos casos puede ser empleado para algin ban-
ner o seccion donde el publico al que este dirigido
sea joven.
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El sitio del hotel italiano “Torbole” www.
hoteltorbole.com, o la pagina personal de Car-
los Seoane Morente www.morente.de y elsitio

de Tomas del Villar www.tomasdelvillar.cl entre i
. . , WA CARLOS SEQANE MORENTE
muchos otros, brindan un claro ejemplo de como ettt L
puede ser utilizado el ruido visual de manera P =
Sl . L CARLOSEHORENTEOE
agradable por el equilibrio que se origina tanto en : ;
. ) AR08 paure s )
- SEIL B JAHRE ALTER SORN §H
el acomodo de la interfaz asi como con su respec e et e

tiva imagen

2.2.1 Fotografias e llustraciones.

Estos elementos son los encargados de
mostrar graficamente al usuario el contenido del
texto (ya sea visto de manera objetiva o subijeti-
va), logrando una mejor asimilacion que solo con
texto. La articulacién y distribucion de bloques de
texto con imagenes fotogréficas o ilustrativas logra
gue la pagina sea tanto visualmente mas atractiva
como asimilable y comprensible ya que lo mencio-
nado en el texto se refuerza con la imagen logran-
. do un mejor aprendizaje.
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Se puede crear una linea transitoria basada
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en el realismo de la imagen, teniendo como ni-
vel basico una ilustracion sencilla y en el extremo
opuesto una fotografia, la cual se supone es la re-
presentacion mas formal de la realidad, con esto
se consigue definir el rango de hiper realismo o fi-
guracion de las imagenes al momento de crear la
interface.

El formato apaisado aplicado a las fotos e
ilustraciones logra que estas se vean mejor, debi-
do a que el espacio que se maneja es horizontal y
hace parecer a laimagen mas grande de lo que es,
es una opcién vanguardista que muchos sitios es-
tan implementando para los encabezados y slides
de sus instalaciones como en el sitio www.celtic-
manor.com del hotel Celtic.

Ambos elementos pueden ser empleados
como fondos o heads, en la pagina de Balata Bea-
ch Properties www.balatabeachproperties.com, las
fotografias empleadas en los encabezados cam-
bian mostrando diferentes vistas de ese paisaje

La mayoria de las veces los sitios empresa-
riales manejan fotografias de sus instalaciones asi
como de sus productos, esto hace que el usuario
sienta inconscientemente que puede estar en esa
realidad. Ver fotografias de productos acerca al pu-
blico a su representacion mas fiel de como lucen, la
tienda virtual Flores Online www.floresonline.com.
br, muestra fotos de sus arreglos florales, asi el con-
sumidor puede escoger entre una gran variedad y

® wa
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elegir el de su agrado. Los productos pueden ser
fotografiados desde diferentes angulos para darle
al consumidor una perspectiva amplia y caracteris-
ticas visuales mas especificas.

En la pagina empresarial de ingenieros
Campbell Reith www.campbellreith.com, utilizan
la fotografia para mostrar su trabajo terminado,
expresar su estilo y la apariencia final del proyec-
to. La ilustracion 3d es emplea da para explicar
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2.2.2 Animacion y Video

Una animacion es el movimiento de algun ob-
jeto que tendréa reacciones dentro de su propio en-
torno. El video es una representacion de la realidad
en movimiento. Ambos pueden tener audio o care-
cer de el. La animacion se ha convertido en algo
muy utilizado en los sitios web, gracias a la tecno-
logia (Java, Flash, Flex), ya no s6lo se emplean
gifs sencillos, se ha evolucionado a poder elaborar
animaciones complejas.

CampbellReith

o Trat and

sino la posibilidad de que los sitios e interfaces ten-
gan un argumento y puedan llegar a contar una his-
toria dependiendo de las necesidades del cliente.

La animacion puede hacer de los sitios atrac-
tivos visualmente y funcionales, pero también si se
sobrepasa o excede su uso puede generar distrac-
ciones del contexto original para el cual fue hecha
la pagina. La animacion llama la atencion, hace
que el usuario se involucre méas con el sitio, pero
en el caso de los banners y pops (que suelen apa-
recer cuando se esta navegando), distrae la aten-
cion. Los acentos visuales animados pueden llegar
a ser incluso perturbadores.

Una animacion considera propiedades fisicas
reales como gravedad, turbulencia, peso y luz, las
leyes se pueden romper siempre y cuando exista
una justificacion o un propésito. Cuando se fija la
atencion del usuario en algo que no vale la pena
es un ejemplo claro de una aplicacion negativa de
la animacion.



La animacion desempefa un rol importante
en el entretenimiento, la educacion y en publici-
dad. La animacién puede no ser apropiada para
determinados sitios o interfaces, dependiendo de
las necesidades del cliente se puede optar por una
animacion mas discreta que solo sirva para enfati-
zar las acciones que tenga el usuario en el sitio.

Hay varios tipos de funciones para animacio-
nes y videos para la web:

1.- llustrativo: cuando sirven para explicar
un proceso o darle apoyo al texto. La animacion
puede ser empleada con fines de ensefianza para
explicar procesos complejos dificiles de entender
solo leyendo. Es mas comprensible que el video
debido a su nivel de simplificacion. Su tamafio es
menor comparado con el video.

2.- Informativo: Las animaciones informa-
tivas contienen datos de interés o sefialamientos
(encabezados, publicidad).

3.- Funcional: es la animacién que se incluye
en los elementos funcionales de la interfaz (menus
despegables, rollovers o barras de proceso). Per-
ceptivamente le indica al usuario que cuando el cur-
sor este sobre determinada zona se puede ejecutar
otra accion. En este caso, aunque se podria incluir
también al video, no es recomendable debido al
gran peso que llega a tener, para elementos funcio-
nales es recomendable la animacion sobre el video.

Una animacién sencilla que funcione como
un pre cargador al inicio de paginas pesadas (ge-

neralmente las que estadn realizadas en flash),
muestra al usuario que un proceso se esté llevan-
do a cabo y que al terminar ese proceso la pagina
estara lista para ser vista.

4.- Presentacion: Son animaciones y videos
gue se encuentran en la pantalla inicial de una in-
terface para un panorama general del contenido
en el sitio. El empleo de video en presentaciones
suele evitarse debido al tamafio del archivo, en
la pagina LaFilledo www.lafilledo.com, existe un vi-
deo en la pantalla inicial.

5.- Transicién: se refiere a los cambios que
se dan entre imagenes, escenas y pantallas. Las
transiciones proporcionan sutileza a los cambios y
provocan una continuidad que no se logra con un
corte directo. En la pagina de SunCorner www.sun-
corner.es, la transicion se da entre las diferentes
pantallas del sitio, a manera de mapa se va de una
a otra seccion.
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al ejecutar una accion se reproduce un sonido que
reitera que dicha accion fue efectuada. Una inter-
faz con audio esta mas enriquecida debido a que
agrega el sentido del oido, por lo tanto su interac-
cion con el usuario sera teéricamente mas efectiva.
En la pagina de la empresa Space FX www.spa-
cefx.co.uk cuando el cursor esta sobre uno de los
botones se reproduce un sonido que reitera dicha
acciéon, asi como sonorizar la animaciéon cuando
los botones e imagenes se cargan.

Incluso existen paginas que toda su interfaz
esta basada en la animacién y rompen con esque-
mas reticulares de disefo, sus elementos funciona-
les son detectados mediante el cambio del cursor
del mouse o el sonido. Las posibilidades de disefio !
con animacion son infinitas.

LR

seec)

2.2.3 Sonido

El sonido en la web puede ser usado como
fondo o como un reforzador de estimulos, es decir,

Cuando se integra audio como fondo es reco-
mendable colocar un controlador de audio on/off,
un controlador de volumen o ambos, ya que puede
darse el caso de que la masica que se haya elegi-
do para el sitio sea molesta para el usuario.
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Conociendo los conceptos basicos que integran una interfaz y sus posibles aplicacio-
nes, se hace mas factible que el proceso de creacion y disefio obtenga mas profesionalis-
mo , se dirija a un fin especifico, surjan nuevas posibilidades de apliacion y elementos mas
elaborados que complementaran la interfaz. A lo largo de este ejemplo mencionaré dichos
elementos.
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3.1 Planeacion

Siempre que se realice cualquier proyecto de
disefio, se empieza con una planeacion donde los
integrantes del equipo creativo dialogan y proponen
ideas para resolver el problema de comunicacion
de una forma clara y concisa. La comunicacion
con el cliente es fundamental para que el disefio
se enfoque hacia lo que él desee exponer. Cuando
se hacen péaginas para clientes donde la imagen
corporativa es un factor importante, se analizan y
toman en cuenta las posibilidades que su desarro-
llo e imagen implica, puede que sea una campara
publicitaria, un subproducto, promocion, o tratarse
de la pagina del cliente y asi proponer un disefio
gue tenga relacion con la marca y como pretende
gue los usuarios la relacionen.

Lo primero es tener claro que es lo que el
cliente desea comunicar y proponerle soluciones
justificadas para que, una vez revisadas y aproba-
das, se pueda adentrar en el proceso de creacién
(que es el que requiere mayor carga de trabajo).

En este ejemplo, se realizo la pagina web de
una organizacién de artes marciales llamada Hae-
dong Kumdo, en donde el cliente requiere:

» Dar a conocer este arte marcial.

* El origen.

» Métodos de entrenamiento.

* Fotografias y videos de demostracion.

* Ubicacion de las diferentes escuelas.

* Una manera de contacto para la gente que
se sienta interesada se comunique y pregunte sus
dudas.

Debido a que el cliente desea un sitio dina-
mico y animado, una de las herramientas dispo-
nibles es flash por su versatilidad y manejo de los
elementos.

Un factor a tener en cuenta son los “estan-
dares web” existentes, que son ciertos parametros
gue se deben considerar en la realizacion de la
programacion del sitio. En este trabajo no los men-
cionare debido a que me alejo del objetivo principal
el cual es la parte visual y su construccion pensan-
do en el usuario (al usuario no le importan las par-
tes técnicas en el desarrollo de un sitio al que visita
por motivos particulares, generalmente, busqueda
de informacion).

Antes de comenzar con el desarrollo se pro-
ponen posibles soluciones que pudieran funcionar
para resolver el problema. Esta parte es un poco
complicada y se vuelve mucho mas cuando no hay
un concepto claro del cual partir. En ocaciones el
cliente tiene una idea precisa de lo que quiere y
otras que deja la propuesta libre para el disefio.
El proceso de comunicacion disefiador-cliente es
la base para que el proyecto tenga éxito. En este
caso solo fue solicitado un sitio que demostrara
lo que es el Haedong Kumdo, su origen, sus be-




neficios, un directorio de escuelas y una direccion
de contacto. Con saber esta informacion, el desa-
rrollo de la interfaz comienza a ser mas sencillo
al poner limites en el contenido asi como definirlo
para que empiezen a surgir las primeras secciones
gue contendrd la pagina.

El tamafio del documento, con base en es-
tudios que se han hecho de la resolucion prome-
dio de los monitores (www.comunica-web.com/
ver_noticias.php?id=27 por ejemplo), fue pensa-
do en 900x550, es un formato un poco apaisado
gue no es tan excedente para quienes aun ten-
gan 800X600 y es perfecto para resoluciones de
1024x768 que es el estandar.

3.2 Investigacion

En el desarrollo de cualquier interfaz intervie-
ne un proceso de investigacion también ya que es
necesario encontrar recursos que se puedan rela-
cionar y sirvan con lo que deseemos crear, como
imagenes u otras paginas existentes sobre el tema.
Surgen preguntas como ¢Qué existe en el medio
sobre el tema? ¢ Como resolver el proyecto sin que
se vea como la copia de algo ya existente? ¢Qué
aporta la informacion obtenida del cliente para el
desarrollo del sitio? ¢De lo que existe en el medio
gué funciona y qué no?

Todas estas preguntas son facilmente res-

pondidas cuando se realiza la investigacion. En
el medio hay una gran cantidad de paginas exis-
tentes sobre el tema: www.haedongkumdo.co.za
www.haedong-kumdo.org www.chilemoosoolwon.
wordpress.com/haedong-kumdo/  www.haedon-
gkumdo.co.uk, www.haedongkumdo.us/ , son

ejemplos, por mencionar unos cuantos, en donde
se puede notar en algunos una simple intension
comunicativa dejando a un lado la parte del disefio,
otros sitios contienen demasiada informacion que
se distribuye en todo lo largo de la pagina y tienen
un disefio caracteristico de blog, otros contienen
demasiados links.
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= En cuanto a nivel gréfico se refiere, una de
las que estan mas completas y su interfaz es agra-
dable tanto visualmente como interactivamente es

£ la de www.haidong-gumdo.it/, ya que el manejo de
su contenido asi como de sus elementos composi-
- tivos visuales y funcionales es facil de entender y

maniobrar puesto que se adapta a las necesida-
des del usuario.




Las otras paginas funcionan bien, pero su ni-
vel de disefio es pobre en cuanto a lo que estaba
buscando y bajo los conceptos que he manejado
hasta ahora, dejan de cumplir con ciertas cosas
como usabilidad y manejo de informacion basta.
Sin embargo, no conozco el verdadero propdsito
bajo el que fueron creados, juzgo con base en lo
que el cliente desea comunicar y la teoria que he
manejado. Una constante en la mayoria de los si-
tios es el color rojo y negro, lo cual indica que este
tipo de sitios tienden a utilizar esos colores.

La informacion aportada por el cliente, en
realidad no es tan basta como fue analizado en los
anteriores ejemplos, eso es bueno y malo al mismo
tiempo porque al ser el contenido menor la infor-
macion fluira de manera mas rapida y malo porque
se escapan detalles relevantes.

¢, Como resolver el proyecto sin que se vea
como la copia de algo ya existente?, esta pregunta
sera respondida a lo largo de este capitulo.

3.3 Desarrollo.

El tema de la pagina en este caso se trata
de una disciplina oriental, la mejor opcién a mi
parecer es retomar ciertos componentes artisti-
cos de esas zonas en especial de korea ya que
ese es su pais de origen. Las secciones se pue-
den dividir en una pagina de inicio, historia, mé-

todo de entrenamiento, galeria de fotos y videos,
el directorio de las escuelas y una péagina donde
estén los datos para el contacto. Esas son las sec-
ciones principales, pero hablando con el cliente y
para especificar un poco mas en lo que consiste,
propuse que se agregara una seccion donde se
hable de las armas que son utilizadas para que el
publico tenga mayor informacion y se interesé por
la practica de este arte marcial. Al cliente le parecio
buena idea, las secciones del sitio quedan defini-
das y se prosiguio con la etapa del disefio donde
se aplicardn los conceptos béasicos logrando que el
sitio se enfoque hacia algo funcional.

En la planeacion hay que tomar en cuenta la
complejidad del desarrollo, considerando la fecha
de entrega, métodos a seguir, presupuesto, cuan-
do sea un proyecto llevado a cabo de manera gru-
pal, se deben asignar cargos y areas definidas con
personas especializadas.

El concepto manejado en la interface (sus
pantallas, adornos y elementos funcionales), estan
basados en los antiguos grabados “horokusai” pero
saturando la gama de color para que no presente
un aspecto viejo y obsoleto sino algo mas fresco y
contemporaneo.
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Primero se realizaron bocetos y dibujos
a mano para después, con ideas mas defini-
das, se trazo lllustrator. Algunos de los graba-
dos del “horokusai” tienen un marco que los en-
vuelve, decidi aplicar ese mismo tratamiento a
la interfaz lo cual le da un contorno agradable.
Los bocetos fueron hechos en blanco y negro.
Cuando la composiciény el concepto quedaroén ela-

borados, empecé a elegir colores. Investigar a
fondo la marca y lo que representa facilita este
proceso. El haedong kumdo al ser un arte marcial
disefiado para asesinar, pero al mismo tiempo una
forma de encontrar la paz y el equilibrio, la mezcla
de colores a elegir tiene que ser dinamica y con
contrastes. En la mayoria de las artes orientales
se habla siempre de un equilibrio para lograr la es-
tabilidad y prosperidad, es un buen pretexto para
elegir la paleta de colores donde segun lo investi-
gado del color, el rojo es una buena opcién por su
dinamismo y significado de peligro 6 pasién. Una
espada que corta y puede asesinar se representa
graficamente con el rojo de una forma impactante,
por otro lado esta la parte de la tranquilidad y pa-
sividad, el color azul tiene esas caracteristicas y
contrasta con el rojo. La bandera de Korea también
tiene los colores rojo y azul.

El color en esta interface gréfica funciona
como elemento de relacion dotando a los boto-
nes de una tonalidad particular a cada uno que
mejor represente su seccion o se adapte bien a
ella. Como se trato en el capitulo uno (en el tema
de “percepcion”), al utilizar colores definidos por
secciones se crean relaciones cromaticas que son
separadas por grupos.

Las secciones de la pagina quedan de la si-
guiente forma:

* Inicio: una pagina que provisionalmente con-



tiene una resefia breve acerca de esta técnica mar-
cial, el botoén seré blanco, un color neutro.

» Historia: en esta seccién se habla acerca de
los origenes de esta disciplina. Los antiguos escri-
tos y documentos histéricos, por la accion del tiem-
po se desgastan y adquieren tonalidades ocres, es
por eso que el color a emplear en esta seccion es
el café.

* Sables: la seccion donde se muestran los ti-
pos de sables que se emplean en el entrenamiento
de esta disciplina. Por el contexto bajo el que son
utilizados (asesinar), y al tener una connotacion
implicita hacia el color rojo, el color azul funciona
en esta seccion ya que denota el verdadero fin de
la practica de esta disciplina el cual es la tranquili-
dad, estabilidad y equilibrio del practicante con su
entorno.

» Entrenamiento: el entrenamiento de esta
disciplina es muy intenso y requiere de gran es-
fuerzo fisico y mental, es por eso que esta pagina
tiene tonalidades rojizas.

» Galeria: esta seccion no tiene una razon
para emplear el color estereotipicamente como las
anteriores para tener ese color, asi es que se utiliza
el morado para diferenciar de las otras secciones.

* Escuelas: aqui se encuentra el directorio de
las escuelas, este arte se imparte en 12 estados de
la republica mexicana.

Esta seccidn tiene un color verde puesto que
indica fertilidad y vida, en esta disciplina las escue-
las se relacionan con el crecimiento de los alum-

nos no solamente como practicantes sino también
como seres humanos.

» Contacto: en esta seccion final se colocaron
solo datos que le faciliten a las personas intere-
sadas pedir mas informes o resolver sus dudas.
Es una seccion menos saturada. El color tampoco
guarda una relacion tan intencional como las otras
5 secciones.

El nimero de secciones en las interfaces
graficas depende de la informacién y estructura
gue tenga pensado el cliente, asi como pueden
surgir sitios muy extensos en donde es necesario
un conocimiento mas avanzado para optimizar de
manera correcta el sitio, pueden surgir también si-
tios pequefios de tres secciones (un numero en-
tre 5y 10 es aceptable para un sitio corporativo).

El uso de hiperlinks ayuda a dividir el flu-
jo de la informacion al proporcionar accesos di-
rectos a otras paginas que contienen informa-
cion que complementa el sito. En la mayoria de
los sitios analizados de Haedong Kumdo la infor-
macion es dividida entre 6 y 10 secciones. Los
sitios mas amplios utilizan los hiperlinks, el sitio
gue desarrollé es relativamente pequefio, por lo
tanto no son necesarios los hiperlinks. Otra solu-
cion para sitios grandes son los botones pop up.
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La posicién de los botones tiene orden de lec-
tura de izquierda a derecha que poco a poco con-
duce al usuario a interesarse por la disciplina.

En la pagina de inicio se encuentra una bre-
ve resefia de la disciplina, pero después podran
colocarse noticias recientes relacionadas con las
actividades de la organizacion.

La seccién que continua es la de historia: al
ser un arte relativamente nuevo en México, cono-
cer sus origenes lo hacen mas entendible y llama-
tivo.

La pantalla de sables existe para mostrar la
variedad de sables que se manejan con el fin de
poder llegar a dominar uno de verdad.

Galeria: el usuario puede darse cuenta de la
aplicacion que tiene el Haedong Kumdo mediante
las fotografias. En la galeria encontrara ejemplos
de lo que puede lograr y al encontrarse con fotos
de personas normales y de diferentes edades se
podr& sentir identificado.

Escuelas: una vez que el usuario esta intere-
sado en la disciplina, lo mas normal es que trate de
buscar una escuela donde se imparta, es por eso
que la seccién Escuelas esta casi al final. En esta
seccion podra encontrar de manera rapida y facil la
escuela mas cercana en su propia localidad.

Contacto: en esta seccion cualquier duda o
comentario que se escape de la informacion con-
tenida o que surja después podra ser resuelta por
profesionales que conocen el tema.

3.3.1 Los botones

El botén es un elemento funcional que esta-
ra encargado de ejecutar acciones que el usuario
necesite dentro de la interfaz. El botén puede es-
tar animado o no, aunque esta claro que un botén
animado tendr& un nivel mayor de atencion y sera
mas sencillo de percibir. En el mundo virtual el sen-
tido mas utilizado es el visual, seguido del oido y al
altimo el tacto, al animar los elementos se desarro-
lla un ambiente mas asimilable.

Los botones para esta interfaz son muy ela-
borados, no tienen formas complicadas, pero si se
emplea el método de animacion (rollover) junto con
algunas pequefas variantes. Algo muy represen-
tativo en los grabados orientales, es la expresivi-
dad con la que manejan los paisajes (el mar o las
nubes), la forma en que dan vida a los elementos
naturales y armonizan todo con su entorno, para el
disefio de los botones estilizé una nube con el uso
de planos y le cologué un outline ligeramente grue-
so como envolvente. Junto al botén esta la palabra
gue hace referencia su seccion en la interfaz.

La nube tiene un nivel de iconicidad pictogra-
fico. La forma esta basada en el disefio artistico de
un jarrén koreano.
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Al pasar el cursor encima de un boton se ge-
nera un cambio haciendo notar que ahi se puede
activar una accion, para reforzar este estimulo, el
texto cambia de color o incluso el boton mismo;
cambiar el color de texto en este caso luce bieny
no pasa lo mismo con el color del boton, no genera
el mismo resultado, asi que permanece del mismo
color.

Se agreg6 un nuevo elemento que indiqua
gue esta seleccionado dicho boton. Cuando se
trabajan en interfaces basadas en una imagen cor-
porativa, son de gran utilidad las diversas partes
gue la componen o engloban su contexto, uno de
ellos en este ejemplo es la “Tsuba” (un circulo de
metal que separa la hoja del mango y sirve para
proteger las manos). La Katana (Japdn) o Jimgum
(Korea) era el arma de mas prestigio no solo por su
belleza sino también por su filo, cada una de sus
partes son consideradas verdaderas obras de arte,
y la “Tsuba” es una de ellas.

El nivel de iconicidad de la “tsuba” es tambiéen
pictografico.

Hay algunos modelos que son redondos y
que pueden servir perfectamente para reforzar el
estimulo de seleccién del botén, por eso la que co-
logué fue animada para que rote lentamente mien-
tras que el botén esta seleccionado.

(ji@ Inicio

Al momento de presionar el botén, otra ac-
cion debe de pasar, lo mas sencillo es mover el
boton un poco hacia abajo y esto simulara que ha
sido presionado (dando a entender que la accion
fue ejecutada). Entre los bocetos que realice antes
de poner en marcha el desarrollo de esta interface,
existian algunos trazos que resaltaban la belleza
del corte practicado con un sable real, al agregarle
ese detalle al boton cuando se accione, le otorga
complejidad y no solo parece que fue presionado
y se libera, sino que aparecen una serie de cortes
sobrepuestos que terminan en una mancha salpi-
cada. Esto le di6 méas personalidad al boton y una
mejor mimetizacién con el concepto manejado.




Llegando a este punto la animacién de los
cortes se ve bien, y se mejora afadiendo 3 o 4
tipos de variantes con comportamientos aleato-
rios (en posicion y rotacion). Con este detalle, los
botones lucen ligeramente diferentes cada que se
accionan, relacionandose con el disefio de la inter-
face y la marca. El resultado del boton es bastante
bueno debido a estos pequefios de,tzillles.

e

La fuente utilizada en los botones fue Times
new roman. En “Multimedia para la web” se expli-
ca el uso de tipografias en interfaces graficas para
internet: “se deben de combinar fuentes sans serif
(sin remate) para encabezados y serifs (con rema-
tes) para cuerpo de texto por su legibilidad”. Decidi
utilizar fuentes con remate para los encabezados
y zona funcional y las que no tienen remate para
el contenido. Muchos sitios emplean sans serif en
el contenido. La razén especifica de mi decision
fue que la serif por sus remates crea mas informa-
cion visual en pantalla de la necesaria, corriendo el
riesgo de verse pixeleada por sus detalles, la sans
serif brinda una apariencia mas sintetizada y al no
tener remates no corre el mismo riesgo de perder
legibilidad.

3.3.2 El espacio en la interfaz:

Otro punto a definir es como estaran distri-
buidos los espacios y mediante que elementos.
Como se menciono en el analisis de los elementos
basicos que componen el disefio de las interfaces
gréficas, los espacios se dividen cominmente por
lineas que forman una reticula donde caeran los
elementos que componen la interfaz para que ten-
gan un orden. El espacio mas importante tanto en
el disefio editorial como en el web, sera siempre la
cabecera, ahi estan colocados los encabezados o
heads. Muchas paginas utilizan su mismo encabe-
zado para todo el sitio y otras pueden hacer ligeras
variaciones para las secciones, en este caso se di-
sefaron diferentes encabezados para cada una de
las secciones, esto le agregar6 bastante variedad y
personalidad propia a cada una de las secciones.

Los elementos en la interfaz estan distribui-
dos en tres areas principales:

« Area de encabezados.

« Area interactiva.

 Area de contenido.
Dependiendo de las caracteristicas y contenido de
cada interface, pueden existir varias zonas interac-
tivas (contenidos interactivos, publicidad, menus,
buscadores, areas de video) que se incluyen en
esas tres areas. En una composicion estandar,
de sitios desarrollados con html, la zona interacti-
va se posiciona debajo del area de encabezados o
en el costado izquierdo, el costado derecho suele



ocuparse para publicidad, el centro para el area de
contenidos y la base para la direccion, telefonos o
derechos de autor. Este tipo de composicion sigue
el patrén de lectura occidental y agiliza la lectura
Las paginas en ocasiones llegan a tener mayor ta-
mafio que la pantalla de los monitores. Cuando se
disefian interfaces en la herramienta Flash, al ser
este un disefio generalmente organizado de tal for-
ma gue solo sea necesario el tamafio de la pantalla
para visualizarlo por completo, las areas pueden
estar en cualquier posicion, ser facilmente entendi-
bles y leidas, incluso esta caracteristica hace que
la interfaz adquiera una interesante interactividad.
Se puede agregar animacion a cualquier elemen-
to provocando efectos y transiciones que eleven
la calidad de la interface. El area donde estan si-
tuados los botones esta interface, es en la parte
inferior, la zona superior almacena los diferentes
heads y la zona el centro es donde se carga el con-
tenido de las diferentes secciones.

Disefio de las tres areas en la interfaz.

Cuando las secciones estan definidas hay
gue pensar en una forma atractiva de disefiar la
interface visualmente, para después proseguir con
el disefio de la interactividad. Los bocetos prelimi-
nares determinaron la posicion de las tres areas
basicas, estas pueden quedar sugeridas por aco-
modo y los médulos ser invisibles, o se pueden
disefiar separadores que le indique al usuario ins-
tintivamente donde se pueden ejecutar acciones y

donde no. Como se menciono con anterioridad el
primer borde en la interface es el marco envolvente,
que tiene un disefio estampado similar o retomado
del antiguo arte conocié como “hokusai” en matices
rojos, mientras que en los interiores existen lineas
definidas que delimitan las areas en la interface.
Para los separadores fueron utilizados los planos,
el primero de ellos con un outline negro y color ro-
jizo al igual que el marco, debajo de éste coloqué
dos lineas, que si bien podrian ser evitadas, al es-
tar presentes y no llamar tanto la atencién enrique-
cen el disefio visual en la interfaz. En la zona de
interactividad donde seran colocados los botones,
existe otro plano negro que provoca contraste con
los botones y armoniza con las lineas de la parte
superior. Para complejizar sin entorpecer, se agre-
gan dos planos irregulares azules debajo de la zona
interactiva como simple decoracion y contraste.

La interface en este punto se ve plana. Tra-
bajar con planos con color sélido aplana bastante
la imagen, bajo otras circunstancias o proyectos es
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un estilo util y funcional, pero este no es el caso,
entonces busqué la forma de dar variedad pero
sobre todo un estilo personalizado acorde con el
concepto empleado. Otro elemento milenario que
ha sido utilizado en un sin fin de practicas, arte,
filosofia y forma de vida es el famoso ying yang (el
concepto oriental de equilibrio), utilizar este sim-
bolo no es la mejor opcién a mi parecer, no deseo
hacer de esta interface algo que caiga en cliches
0 estereotipos tan facilmente, pero retomar el con-
cepto es una buena idea, asi es que disefie un cir-
culo donde su mitad superior es blanca, la inferior
negra con un punto blanco al centro y otro con su
parte superior negra, la inferior blanca y el circulo
central negro, esta forma se repetira intercalada-
mente para simular dos lineas largas entrelazadas
a lo largo del primer plano separador de matices
rojos dandole un adorno interesante con contenido
simbdlico.

La siguiente parte a mejorar es la zona in-
teractiva. Retomando el mismo concepto de los
cortes, dibuje unos planos curvos y angulosos que
se intersectan unos con otros generado formas di-
namicas, espontaneas y libres. El color es de la

misma gama que se ha empleado y no tiene una
saturacion al 100 %. Un modulo cabe 10 veces a
lo largo de la interface y son colocados enfrente de
los dos rectangulos azules.

Con esto quedo definida la estructura visual,
composicién y jerarquica de la interface, los espa-
cios estan en su lugar. Lo que prosigue es incluir el
contenido, imagenes, heads, backgrounds, texto,
audio y la animacion. Estos elementos cominmen-
te son elaborados al final, 6 pueden ser disefiados
en conjunto antes de pasar a programar el cédigo,
ya dependera de la forma de trabajar del estudio o
del disenador.



3.3.3 Disefio de las secciones

La interface grafica esta basada en ilustracio-
nes que tengan ciertas caracteristicas relativas a
la marca, su historia y desarrollo. Utilizar ilustracio-
nes hace que se tenga un mayor control sobre las
imagenes a emplear, decidi utilizar ilustraciones en
vez de fotografias debido al presupuesto y tiempo
qgue requiere planear toda la serie de fotografias
gue serian empleadas en el sitio, recrear el tipo de
paisajes fotograficamente seria una tarea muy di-
ficil y debido a que visualmente la interfaz se basa
en grabados, la ilustracion sencilla que realicé es
mMA&s conveniente puesto que no es mi intencion al-
canzar un hiper realismo.

Cada ilustracion tiene una tonalidad acorde
a la seccion en que se encuentre asi como la ima-
gen esta relacionada. Se utiliza un fondo sencillo 'y
abstracto o alguna ilustracion que enfatice el con-
tenido dependiendo de la seccion que se trate.

Para mantener una coherencia visual a lo lar-
go del sitio, todos los heads tienen la marca del
lado derecho mientras que en el izquierdo se colo-
can los nombres de las secciones.

* En la seccion “inicio”, el head contiene un
paisaje neutral, unos bambues y unas montafias
con tonalidades azules y verdes.

* El head de la seccion “historia” fue disefiado
basandome en imagenes que denotaran el paso
del tiempo, entre las que destaca una estatua de

buda, un reloj de arena y un mapa de la antigua
korea, todo en un collage que engloba el contenido
de esta seccion.

* En la seccion de “sables” el head esta com-
puesto por fotografias de los tres tipos de sables
asi como el filo de la espada en un fondo azul, algo
bastante simple.

* En la seccion “entrenamiento” las tonalida-
des rojas son las predominantes (el entrenamiento
es la base en el desarrollo para los practicantes de
esta disciplina, la parte fundamental y motivacional
para sacar lo mejor de ellos mismos, el color rojo
es el mas indicado para denotar pasion y esfuerzo).

* La seccion de la “galeria” resulté particu-
larmente dificil puesto que no tiene un concepto
facilmente relacionado a ella como las demas sec-
ciones. El head en la seccion “galeria” sigue con la
linea de los mosaicos geométricos. Este head tiene
tonos morados. En esta seccion el empleo de la fo-
tografia fue necesario para componer el disefio, se
utilizé de tal forma que no tuviera un acento visual
negativo que rompiera con el esquema que se ha
seguido a lo largo del desarrollo en esta interface.
La fotografia del practicante se encuentra atras de
la marca, la respalda y es parte de él. Se incluyé
también una ilustracién vectorial y mas lineas dina-
micas para dar textura rompiendo con el esquema
cuadrado. Coloqué 3 rectangulos para simular el
contorno de las fotografias, en el mas grande esta
el logo (dando una distincién jerarquica donde el
tamafio mayor tiene mas peso e importancia), el
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otro rectangulo enmarca al practicante y el ultimo, que no es tan obvio por sus tonos, envuelve la ilustra-
cion vectorial, esto enfatiza de una forma sutil el concepto de “galeria”.

* En la seccion “escuelas” el head fue mas simple de disefiar, basta con poner una especie de “dojo” o
construccion oriental tradicional al igual que uno de esos arboles tipo “bonsai” que son co-munmente vistos
en el arte de aquella region y le brindan a esta seccion la tonalidad verde que la caracteriza.

* El head en la seccion de “contacto” fue retomado de un grabado koreano donde aparece un anciano
cabalgando un dragon, la textura fue igualmente extraida de dicho grabado del que se muestra un detalle.
Para enfatizar que se trata de la seccion de contacto, coloque un tintero y una hoja como si se estuviera a

punto de escribir una carta.

3.3.4 Backgrounds y texto

El primer background a disefiar es el de pagina
html que contendr& el swf. Aunque un background
solido pude funcionar, me incline mas por disefiar
un mosaico, el cual se basa en trazos espontaneos
negros donde algunos forman otro tipo de nube. A
este mosaico se le removieron las costuras para
gue no se viera cortado al repetirlo, es una modu-
lacion casi imperceptible.

Los backgrounds en esta interfaz son pensa-
dos y realizados en base a la posicion del texto,
ambos elementos deben tener una relacion cerca-
na puesto que la buena lectura dependeré en gran
parte de un background que contraste con el texto.
Como todos los backgrounds que fueron disefia-
dos tenian textura y una considerable complejidad
disminuyendo la legibilidad del texto (por lo tanto
no funcionaban), decidi ponerlos en un layer deba-
jo de un degradado transparente a blanco para que
Su textura se pierda un poco y el texto pueda ser
facilmente legible con una tipografia oscura. Esta
solucion puede ser monotona si se repite en to-
das las pantallas, en las secciones de “sables” y
“contacto” fue disefiado el background y el texto
cromaticamente invertidos en comparacion con las
demas secciones.

Las secciones de “escuelas” y “galeria” pre-
sentaron varias complicaciones, el texto se en-
cuentra en el limite de poder ser leido con clari-
dad, en muchas ocasiones surgen esta serie de
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problemas donde se debe decidir entre una forma
visualmente atractiva y otra que lo sea menos pero
mas funcional. El texto en la seccion “escuelas” es
muy basto, se tenia que compactar, no se aplico
el degradado, simplemente se le colocé transpa-
rencia al background quedando con una tonalidad
verde clara, asi el texto pueda leerse y funcionar
adecuadamente. En cuanto a la seccion “galeria”,
tal vez la ilustracion de fondo predomine y pierdan
terreno los botones al igual que el texto. Trate de
resolverlo mediante la aplicacién del mismo degra-
dado a blanco y a negro y no se ve bien; decidi
entonces dejar la ilustracion tal cual para que lucie-
ra sus matices, a los botones y textos les agregué
una sombra para que resaltaran lo mas posible. En
esta seccidn, no es tan importante la legibilidad en
comparacién con aquellas secciones que estan sa-
turadas de texto y al ser cargadas las imagenes del
lado derecho, la ilustracion deja de estar en primer
plano.

Los videos no son reproducidos en la interfa-
ce gréfica, sino que tienen que ser descargados.
Esta desicion fue tomada pensando en dar la po-
sibilidad de conservar el video en la computadora
(sea para poder verlo después sin la necesidad de
una conexiéon o simplemente porque gusto de él).

Las ideas para el disefio de cada uno de los
backgrounds, fueron tomadas de escuelas tradi-
cionales de artes marciales, jardines japoneses
(caracterizados por su notable belleza) mosaicos
y pinceladas espontaneas abstractas. Cada back-
ground al igual que los heads, tienen tonalidades y
elementos de acuerdo a la seccion en que se en-
cuentren, relacionando el contenido con suimagen.

El texto fue acomodado segun los princi-
pios del “chunking” separandolo por bloques que
no excedan las 15 palabras por renglén, dejando
sangrias al principio de cada péarrafo, dividiendo
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la informacion por bloques y colocando palabras
clave en negritas. Como mencioné anteriormente
la tipografia es sans serif para obtener una imagen
global menos saturada. El texto esta posicionado a
la izquierda, aparece y desaparece por las lineas
superior e inferior que estan delimitadas por los
planos negros. Para que no se viera el corte tan di-
recto agregué un fade al texto. Para poder recorrer
el texto se requeria disefiar también una scrollbar,
este disefio se realizo con tonos oscuros siguien-
do el mismo estilo que el resto de los elementos
funcionales en la interface. También esta animado
para cambiar de tonalidad e indicar al usuario que
en verdad lo esta empleando. Este scroll solo se
utiliza cuando el texto o imagenes rebasan el es-
pacio destinado a ellos.

e,

B,
3.3.5 Imagenes
Para reforzar el texto y despertar interés en el
usuario, se emplearon fotografias e ilustraciones
gue complementan los contenidos. Compositiva-
mente pueden colocarse de dos formas:

a) En el costado izquierdo donde hay un es-
pacio vacio.
b) Entre el texto.

* La seccidén de “inicio” aun no contiene ima-
genes, en esta pantalla se colocaran noticias y
fotos recientes. Por el momento el cliente no ha
aportado nada nuevo y la pagina continda con la
informacion proporcionada, sin embargo, esta pan-
talla esta disefiada y pensada para actualizarse.

* En la pantalla “historia”, se incluyeron dibu-
jos retomados del libro mencionado en esa seccion
(Mooyeobotengji) y un mapa de la antigua Korea
gue ilustra los tres reinos de los que se habla. Am-
bas ilustraciones complementan el texto y fueron
posicionadas en el costado izquierdo.
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* Las imagenes empleadas en la seccion “sa-
bles”, son fotografias debido a que funcionan me-
jor que ilustraciones y brindan una mejor referen-
cia. Fueron colocadas entre el texto por su formato
horizontal y dan claridad a la lectura.

* Las imégenes en la seccion “entrenamiento
son fotografias de algunos alumnos practicando.
Elegi las fotografias que mostraran practicantes
de diferentes edades y grados para que el usuario
pueda ver que es una disciplina a su alcance.

* En la “galeria” las fotografias contienen in-
formacién al pie que explica lo que se esta mos-
trando.

* Las secciones “escuelas” y contacto no con-
tienen imagenes.

3.3.6 Animacion.
La animacion es la parte mas entretenida y mo-
tivante cuando se desarrollan interfaces interacti-
vas. Ya se tratdé un poco de animacion en el de-
sarrollo de los botones. En este punto la interfaz
esta casi lista, al agregarle animacién a algunos
elementos se complementa el impacto visual.
A diferencia de las paginas realizadas en
html, las paginas elaboradas en Flash son sen-
cillas de crear y visualmente mas atractivas. Una
de las ventajas es que se pueden hacer interfaces
gue contengan transiciones entre sus diferentes
secciones y asi evitar cortes directos brindando un
ambiente agradable y menos brusco. El fade in y
fade out son dos elementos clasicos que se segui-
ran empleando y que en esta interface son de uti-
lidad tanto en los botones como en el scroll. Cuan-
do se realiza el cambio entre secciones, los Unicos
elementos que cambian son el head y el contenido,
por lo tanto a ambos le agregue una fade in y un
fade out, con esto se consigue tener una relacion
mas notable entre diferentes secciones, algo que
no es facil de lograr con cortes directos. Para com-
pletar la transicion y hacerla mucho mas compleja
visualmente al igual que con los botones, agregué
dos animaciones que se reproduciran aleatoria-
mente al cambiar de seccidén y hacer el fade. Las
animaciones son sencillas y consisten en la caida
de hojas, de bambu para la animacién 1y de hojas
rosas de cerezo para la animacién 2. El resultado
es bueno y se mimetiza con los demas elementos.



La interface puede iniciar estatica o0 con movi-
miento, se pueden ocupar los primeros dos segun-
dos para hacer una animacion rapida y sencilla.
Decidi que agregarle animacion a la mayoria de
los elementos en la entrada, tanto a los funciona-
les como a los visuales y de composicién, todos
ingresan a escena sencillamente y se posicionan
rapidamente en su sitio, esta animacion solo ocu-
rre cuando se ingresa la interfaz por primera vez y
no se repite nuevamente.

Algunas secciones tienen animacion, otras
no. El motivo de esto es para evitar sobresaturar la
pantalla y que la interface se vuelva confusa. Los
detalles animados que se manejaron son muy su-
tiles y se acoplan al disefio visual, sin hacer creer
gue se puede ejecutar alguna accion con ellos.

* En la seccion “inicio”, coloqué tres aves que
vuelan lejos y unas ramas de bambu moviéndose.

 La seccion de “galeria” contiene un par de
lirios con movimiento lento

* En la seccion de “contacto”, la ilustracion
que realicé se prest6 a animar la iluminacién
como si una nube tapara el sol, sus rayos dejaran

de filtrarse por la ventana, haciendo el cuarto mas
oscuro y regresando a la normalidad poco segun-
dos después.

La interfaz luce casi terminada, los elementos
funcionales y visuales estan en su sitio, las sec-
ciones perfectamente definidas y las animaciones
terminadas. Otro detalle que se puede anexar es,
como se menciono con anterioridad, una presen-
tacion de corta duracién después de cargarse el
sitio. La presentacion es bastante simple pero llena
de detalle.

Primero aparecen las hojas tanto de bambu
como de cerezo, caen y se desvanecen.

Al desaparecer las hojas, coloque a un suje-
to que corta un bambu ya que el ejercicio de cor-
tar es lo mas vendible del Haedong Kumdo. Para
agregarle detalle a esa animacion, logrando credi-
bilidad, me base en propiedades fisicas del mundo
real y sobre todo en la ley de Newton de “a toda




accién corresponde una reacciéon”, esto es eviden-
te cuando el personaje corta el bambua y la base
gue lo sostiene se mueve e inclina un poco, y los
bambues al caer rebotan hasta que su inercia ha
terminado.

Para agregar un detalle mas fantastico, colo-
qgue un haz detras de la espada y retarde la des-
aparicion de algunos keyframes en la animacion
del sujeto para exagerar el movimiento y la velo-
cidad.

En cuanto al uso de la animacion a nivel fun-
cional, en las secciones “galeria” y “escuelas” exis-
ten botones que tienen animaciones mas sencillas.

» En “galeria” se aplico la misma “tsuba” pero
en color blanco y negro a un tamafio mas pequeno.
Cada foto en miniatura que se convirtié en un boton.

e La seccion “escuelas” contiene un mapa
usando animaciones fade in y fade out para
mostrar el directorio de cada estado. Los boto-
nes son el nombre del estado y su grafico, tie-
nen un rollover para cambiar su tono. Cuando el
usuario selecciona una zona, ese boton queda
en rojo indicandole que ingreso a ese directo-
rio, esto sirve para enfatizar la localizacion don-
de se encuentra. Este acento también se puede
aplicarse a los botones principales, pero al exis-
tir un head para cada seccion no es necesario.

Se disefio un preloader sencillo con figuras
geométricas basadas en las monedas de la suerte
de china, este adorno esta en outline y conforme se
carga la pagina se va rellenando, al finalizar se co-
mienza a reproducir la animacion de presentacion.

OO0 E
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El uso de pre-loaders es vital cuando se de-
sarrollan interfaces en Flash, aunque se cuiden

los elementos que la componen, puede llegar a
pesar mucho, en conexiones lentas tardaria en




empezar a reproducirse y el usuario terminaria ce-
rrando la pagina. Al ver que se esta ejecutando una
accion, las probabilidades de que el usuario espe-
re son mayores.

Esta interfaz esta repleta de imagenes, su
peso final puede llegar a ser exagerado si todas
las imagenes son colocadas en el archivo raiz, por
lo tanto, coloqué las imagenes fuera y son manda-
das llamar cuando se necesiten. Si el usuario tiene
una conexion lenta tardan un poco en cargarse, no
les coloque pre-loaders puesto no funcionan bien
cuando se llaman swf externos, para este caso en
particular disefie un pre-loader falso (utilizando el
mismo concepto del pre-loader principal pero em-
pleando solo un modulo) que se reproduce mien-
tras se carga la imagen. El resultado es el mismo
que se obtiene con un pre-loader verdadero. Esté
método acelera la descarga de la interface.

Otro pre-loader falso se encuentra en la ga-
leria. Las fotografias mostradas en esta seccion
también son mandadas llamar, el pre-loader falso
cumple con la funcidon de mostrar que un proceso
esta ejecutandose mientras se despliega la imagen.
El disefio de este pre-loader son dos planos blancos
con transparencia que estan animados para formar
un cuadrado donde se cargara la imagen y se des-
vanecera debajo de ella.

3.3.7 Sonido

El sonido otorga a las interfaces un nivel de
percepcion y asimilacion alto. Para esta interfaz la
integracion de audio fue una excelente opcion. Se
coloco audio a partes realmente importantes para
ayudar como refuerzo auditivo a la imagen visual.

En los botones es comun escuchar algun so-
nido. En el menu al presionar y liberar el boton se
ejecutan una serie de cortes como adorno, agre-
gue un sonido de un corte verdadero provocando
gue se enfatice la accion.

Los botones de la galeria, los controladores
de sonido y el directorio de las escuelas tienen el
mismo audio para presionar y liberar. Por cuestio-
nes de espacio, los botones estan bastante juntos,
gracias al sonido se refuerza el estimulo visual, los
separa perceptivamente e indica que ahi se esta
ejecutando una accion.

La animacion del sujeto cortando mejor6 al
insertar otra pista de audio cuando el sable parte
en dos el bambu.

Para finalizar, se agregé una pista de audio
con una melodia tradicional de oriente, ejecutada
con instrumentos de viento que dota a toda la inter-
face de un sonido ambiental, propio de esa region.
Los sonidos de ambiente en una interface provo-
can que el usuario se adentre mas al concepto que
se esta manejando.
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Con sonido la interface adquiere bastante
personalidad y presencia. Los sitios analizados en
la investigacion carecen de audio.

Pensando en el usuario, se colocaron dos bo-
tones para apagar o encender el audio. Estos boto-
nes siempre estan presentes y se colocaron en la
esquina inferior derecha del head, un lugar donde
el usuario los puede localizar facilmente.

El audio fue comprimido en Adobe Audition
para que su peso fuera el menor posible. El audio
de los cortes fue tomado de un video proporcio-
nado por el cliente, separando la pista de audio y
trabajandola en Audition.

3.3.8 Video

El video en la web es comprimido para que
su transferencia sea rapida. En las paginas donde
existe la descarga de video se cuenta con varias op-
ciones para diferentes plataformas. Algunos videos
necesitan para su reproduccion un cédec especifico.
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Los videos proporcionados se comprimieron
en .wmv para reproducirse en PC. Para MAC, por
cuestiones de espacio en el servidor, no se integra-
ron archivos en Quicktime ya que pesan mas. Los
videos que contiene esta interface no pueden visua-
lizarse en plataforma MAC al menos que tengan un
codec instalado que reproduzca wmv.
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Conclusiones,
Problemas y Presupuesto

Al comenzar el sitio surgieron grandes con-
flictos que entorpecieron su desarrollo. El cliente
no proporciono rapidamente la informacion, la que
brindé fue vaga y el material a emplear era muy
escaso por lo que me vi forzado a investigar mas,
en busqueda de imagenes, sonidos e informacion
gue pudiera complementar un sitio desarrollado.

Otro problema es el presupuesto y host. De
ellos no hablé en el desarrollo del proyecto, por-
gue si bien es fundamental, me desviaria del tema
puesto que estoy hablando enteramente de desa-
rrollo visual, es por eso que lo explico al final. Para
calcular el presupuesto en el desarrollo de interfa-
ces hay que tener en consideracibn muchas cosas:
las visitas con el cliente, el tiempo de maquina, inter-
net, luz, gente que trabaje en el proyecto, horas que
tomara el desarrollo, disefio de la interfaz y en el
caso de web, hosting; algunos disefiadores colocan
en el presupuesto hasta los bocetos y propuestas,
¢pero de todo esto qué realmente se puede cotizar
-Y QUE PAGUEN?. Mi opinién es que se cobre dise-
Ao y todo lo que este implica como buscar informa-
cion, hacer diferentes propuestas, planear el sitio,
el tiempo para desarrollar el proyecto y el hosting.

El presupuesto se tiene que establecer desde
el principio calculando todo lo que implica. Para esta
interface, el presupuesto fue de $15 000 M.N. y fue

calculado en base al disefio, tiempo invertido, progra-
macion, animaciones, galeria, hosting y optimizacion
(tratamiento de imagen, edicion de video y de audio).

Para vender las interfaces hay que convencer vi-
sualmente. Cuando funcionan es cuando venden y
para que vendan deben de ser del agrado del usua-
rio facilitarle la obtencion de informacion. Cuando
algo tiene gracia estética es recordado. El disefia-
dor, entonces, tiene la obligacion de explicar eso
a las empresas que deseen colocarse el linea y
vender, que su imagen es importante y su interfaz
es vital para alcanzar nuevos mercados. Teniendo
en cuenta esto, el trabajo a realizar sera pagado
adecuadamente. La finalidad de esta tesis empiri-
ca fue maximizar el aprovechamiento de inter-
net como recurso mediéatico a traves del cono-
cimiento profundo de la imagen corporativa.

Regresando a la parte visual, algo que me sir-
vio de mucho fue observar los detalles en la reali-
dad, interaccion de la luz, la penumbra, la reaccion
de los objetos con respecto de las leyes fisicas y el
cambio de color. Estos conocimientos en conjunto
logran conseguir un plus al trabajo realizado y le
brinda un caracter especial. Estar bien informado
acerca de lo que se desarrolla y tendencias artisti-
cas es otro punto para tener en consideracion. Lo
mas importante es conseguir una buena concep-
tualizacion y conocimiento del tema a desarrollar.
Este trabajo menciona varios puntos para lograrlo.



El resultado fue una interfaz dindmica diferen-
te a las que actualmente existen en el mercado, con
disefio y animacion que esta basado en una marca
de la que retoma sus elementos esenciales y por lo
tanto la representa. Este trabajo fue pensado para
la interfaz en web, por lo tanto hay que tener cui-
dado con el peso total del proyecto, el cual fue de
300kb, tiempo atras esto hubiese sido demasiado,
pero ahora con la expansion de la banda ancha y
el deceso de conexiones via telefonica, el dise-
flo de interfaces evoluciona hacia un nivel grafico
mas complejo. El uso de imagenes y sonidos pro-
voca que la interfaz pese mas, pero es inevitable.
Estos elementos fueron comprimidos lo maximo
posible, perdiendo calidad en pro de lo funcional,
disminuyendo el tiempo de descarga. En el dise-
fio me incliné por lo estético llevando lo funcional
al limite. Son decisiones con las que hay que lidiar.

Los mismos conceptos basicos pueden
aplicarse al disefio de interfaces para presen-
taciones donde ya no importa la banda ancha
y por lo tanto el peso puede ser mucho mayor.

Por ultimo, no esta de mas sefialar que a lo
largo del desarrollo de la interfaz, cada disefio que
se hizo, acomodo de secciones, efectos, animacio-
nes, elementos funcionales e ilustraciones, tuvieron
una razon y una justificacion clara del porque es-
tan ahi (basdndome en los principios de usabilidad
y estructuras compuestas), sin embargo esa fue

mi propuesta que sin duda puede mejorarse, em-
pezando por la parte de programacion, ademas de
gue el acomodo de secciones, botones y el disefio
mismo puede ser completamente diferente a como
yo lo disefie y justifiqué. Gracias al conocimiento de
la imagen corporativa y al Disefio, el resultado fun-
ciona, tiene estética, usabilidad, gusto del cliente,
se acopla con su imagen corporativa y logra sobre-
salir graficamente a muchos otros sitios del tema.
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Backgrounds: Fondo. En las composiciones
es todo lo que abarca la parte trasera.

Codec (audio): es untipo de cédec especifica-
mente disefiado paralacompresiony descompresion
de sefiales de sonido audible para el ser humano.

Cddec (video): es un programa que permite
comprimir y descomprimir video digital. Normalmen-
te los algoritmos de compresién empleados conlle-
van una pérdida de informacion.

Composicién: Distribucion en el espacio de
las figuras o elementos que forman una obra de arte
o disefio.

Fade in: aparicion paulatina de elementos.

Fadeout: desaparicion paulatinade elementos.

Hardware: corresponde a todas las partes fi-
sicas y tangibles de una computadora, sus compo-
nentes eléctricos, electronicos, electromecanicos y
mecanicos.

Head: encabezados utilizados en revistas e
interfaces.

Hiperlink o hipervinculo: texto o imagen en
un documento que cuando se oprime lleva o trans-
fiere al usuario a otro lugar en el mismo sitio. Los
Links son hipervinculos en un sitio que conducen al
usuario a sitios externos.

HTML: siglas de HyperText Markup Language
(Lenguaje de Marcas de Hipertexto), es el lenguaje
de marcado predominante para la construccion de
paginas web.

Hosting: alojamiento de la interfaz en un ser-
vidor para visualizarse en la web.

Niveles de iconicidad: El nivel de iconicidad
designa el grado de realismo o parecido de una ima-
gen con respecto al objeto que representa.

Scrollbar: barra de desplazamiento que se
usa para recorrer el texto, imagenes video o audio
en una interface.

Software: se refiere al equipamiento I6gico o
soporte logico de un computador digital, comprende
el conjunto de los componentes l6gicos necesarios
para hacer posible la realizacion de una tarea es-
pecifica. El software usado en el desarrollo de esta
interface fue :

* Adobe lllustrator CS3, Adobe Photoshop CS3
(Disefio Visual de las pantallas de la interface, ele-
mentos funcionales e ilustraciones)

» Adobe Audition CS2 (compresion de audio)

» Adobe Flash CS3 (montaje y desarrollo de la
interface)

» Adobe DreamWeaver CS3 (ajustes en html para
publicacion en web)

» Sorenson Squeeze 4.5 (compresion de video)

Loaders: animacion que se ejecuta para infor-
mar al usuario el proceso de carga en los sitios web.

.swf: Shock Wave Flash, es un formato de ar-
chivo de gréficos vectoriales creado por la empre-
sa Macromedia (actualmente Adobe Systems) que
pueden ser creados por el programa Adobe Flash.
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